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Cicy Irana Dewi, 2020 : “Intensitas Bermain Game Online Oleh Siswa 
Berprestasi Kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember.” 
Game Online merupakan aplikasi hiburan yaitu sebuah permainan yang 
terhubung dengan jaringan internet. Saat ini game online sedang ramai digunakan 
oleh masyarakat disemua kalangan usia, baik muda maupun dewasa. Game online 
sendiri dapat dimainkan di handphone masing-masing orang, selagi perangkat 
handphone tersambung dengan internet. Di zaman yang sudah maju seperti saat 
ini banyak anak-anak muda yang sudah menggunakan dan bermain aplikasi game 
online. 
Fokus penelitian yang diteliti dalam skripsi ini adalah 1) Bagaimana 
intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI di Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember? 2) Apa dampak dari 
intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI di Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember?   
Tujuan dari dilakukan penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui intensitas 
bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V danVI di Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 2) Untuk mengetahui dampak dari 
intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI di Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
kualitatif. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif. 
Sementara untuk teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, 
wawancara secara online serta dokumentasi. Peneliti menggunakan triangulasi 
sumber dalam uji keabsahan data yang diperoleh. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa, siswa-siswa berprestasi kelas V dan 
VI dapat menghabiskan waktu 1 sampai 3 jam untuk bermain game online. Jenis 
game online yang paling sering digunakan para siswa ialah game dengan jenis 
Person Shotter Games yang artinya peperangan dan jenis Real Time Strategy yang 
artinya permainan strategi. Adapun waktu yang dihabiskan para siswa berprestasi 
untuk belajar yaitu 2 sampai 3 jam dalam sehari, ditambah dengan kegiatan-
kegiatan para siswa saat dirumah seperti olahraga, mengaji dan membantu orang 
tua. Selain itu, terdapat dampak yang dirasakan oleh para siswa berprestasi dari 
intensitas bermain game online yaitu: dampak positif seperti meningkatkan 
semangat belajar, meningkatkan konsentrasi berfikir, membangun kerjasama yang 
baik, sebagai hiburan penghilang penat. Sedangkan dampak negatifnya seperti 
lupa waktu, mengganggu kesehatan, tidak peduli dengan sekitar dan boros. 
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A. KONTEKS PENELITIAN 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin pesat 
menghasilkan produk-produk teknologi yang memberikan manfaat dan 
kemudahan bagi manusia, mulai dari manfaat ilmu pengetahuan, pendidikan 
dan hiburan. Berbagai kemudahan bisa didapatkan dengan hanya mengakses 
internet. Salah satu produk teknologi yang memberikan manfaat hiburan yaitu 
game online. 
Game online sangat digemari oleh semua kalangan dari anak-anak 
hingga orang dewasa. Karena penggunaannya yang dapat dengan mudah 
diakses serta memiliki fitur-fitur menarik didalamnya. Game online ini paling 
banyak digunakan oleh anak-anak, karena dunia anak memang identik dengan 
bermain. 
Perkembangan zaman yang semakin maju di era modern saat ini, 
membuat anak- anak yang lahir di zaman ini tidak menutup kemungkinan 
mengikuti perkembangan teknologi yang modern. Tidak hanya soal pedidikan, 
tetapi juga dalam hal hiburan. Anak-anak akan mengenal sebuah permainan 
elektronik, yang sering disebut dengan game online. 
Pengertian game online sendiri sebenarnya adalah sebuah jenis vidio 
permainan yang hanya dapat dijalankan apabila suatu perangkat yang 
digunakan untuk bermain game terhubung dengan jaringan internet. Jadi, 





itu harus terhubung dengan internet. Jika tidak, maka kemungkinan besar 
game online tidak dapat dimainkan. Dulu game online hanya dapat dimainkan 
di satu komputer dengan 2 pemain saja, tetapi dengan berkembangnya 
teknologi saat ini game online dapat dimainkan oleh banyak pemain. 
Game merupakan salah satu sarana yang bisa dijadikan sebagai jalan 
untuk melakuan transformasi ilmu kepada anak-anak. Oleh sebab itu, ketika 
seseorang memainkan game, berarti ini bukan sebatas permainan yang dapat 
menghibur atau melakukan aktivitas keceriaan yang hampa makna. Melainkan 
lebih dari itu, yaitu game yang dimainkan oleh siapa pun akan mempunyai arti 
yang mendidik, walaupun tanpa disadari oleh orang yang melakukannya. 
Apabila sebuah game diartikan demikian, maka apapun bentuk permainan 
yang anda ingin lakukan bersama dengan anak-anak, akan melahirkan sebuah 
jalan untuk membuat mereka semakin berkembang dan maju dalam 
pendidikan yang sedang dilalui. Lebih dari itu, tidak salah jika dengan 
melakukan game, mereka bertambah cerdas dan pintar.
2
 
Perkembangan teknologi yang makin canggih setiap tahunnya, 
membuat game online dapat diakses melalui jaringan komputer, dan saat ini 
dapat diakses melalui handphone. Inovasi yang populer adalah adanya game 
mobile atau game handphone. Secara umum, mobile game merupakan 
permainan vidio game yang dimainkan diperangkat ponsel, baik itu 
handphone, smartphone, tablet dan lain-lain. 
                                                          
2
 Raisatun Nisak, Seabrek Games Asyik, Edukatif Untuk Mengajar Paud/ TK (Jogjakarta, Diva 





Game online tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga menjadi sarana 
untuk mengasah kemampuan otak. Bermain game online dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif, seperti meningkatkan kemampuan berfikir serta 
mengingat dan menerima informasi baru. Selain itu dalam permainan online, 
membuat pola pikir menjadi cepat dan menambah kemampuan berbahasa. 
Dengan adanya dampak tersebut membuat seseorang mengalami intensitas 
yang tinggi dalam bermain game online. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Theresita Febriane Manggena 
menyatakan bahwa, anak yang bermain game dengan rata-rata waktu 
bermainnya 4  jam atau lebih dalam sehari akan memiliki sedikit waktu untuk 
belajar, hal ini tentunya akan mempengaruhi tingkat kognitif (kecerdasan) 
pada anak. Begitupun sebaliknya jika anak bermain game dengan durasi waktu 
2 sampai 3 jam dalam sehari juga akan mempengaruhi tingkat kognitif 
(kecerdasan) pada anak, namun anak lebih banyak memiliki kesempatan 
waktu untuk belajar dan melakukan kegiatan lainnya.
3
 
Tri Rizqi Ariantoro yang mengemukakan faktor penyebab sebagian 
besar anak-anak atau remaja menyukai game online, karena game online lebih 
menarik daripada pelajaran di sekolah, dan didalam game online terdapat 
banyak fitur baru serta level yang semakin seru untuk dimainkan. Tri Rizki 
Ariantoro juga menjelaskan, bahwa pengaruh yang ditimbulkan dari game 
online membuat prestasi siswa menurun. Oleh sebab itu, peran orang tua 
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Penelitian milik Ridwan Syahran menyatakan bahwa, seorang pemain 
game online menjadi kecanduan atau ketergantungan dalam bermain game 
dikarenakan, tersedianya beberapa fasilitas pendukung untuk bermain game, 
adanya faktor sosial dari pertemanan anak-anak dan remaja, serta 
keingintahuan yang besar terhadap game online itu sendiri. Syahran juga 
menjelaskan mengenai penanganan dari kecanduan game online ini dengan 
cara memberikan edukasi yang lebih tentang game online, mengatur waktu 




Intensitas bermain game online akan menyebabkan beberapa dampak, 
seperti yang dijelaskan oleh Ni Putu Risma Pramesti Utami dalam 
penelitiannya. Dampak positif dari game online diantaranya mampu 
mengembangkan kemampuan visual-spasial seseorang melalui proses berlatih 
dan mengolah informasi spasial dari layar monitor, sedangkan dampak 
negatifnya seperti adanya perkelahian di dunia nyata yang dapat 
mempengaruhi karakter dari pemainnya. Namun, ada beberapa cara agar game 
online menjadi lebih berguna, yaitu dengan mengadakan lomba atau kompetisi 
e-sport bagi yang memiliki skill dalam bermain game.
6
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Elvinaro menjelaskan bahwa teori jarum hipodermik atau teori peluru 
mengasumsikan bahwa media memiliki kekuatan yang sangat perkasa, dan 
komunikan dianggap pasif atau tidak tahu apa- apa.
7
 Dari asumsi tersebut 
dapat dikatakan bahwa seseorang yang sering bermain game online, pasti 
mengadopsi unsur-unsur yang ada dalam game tersebut. Dan ini juga akan 
mempengaruhi perilaku dan pengambilan keputusan seseorang. Tidak jarang, 
pemain game online mengalami kecanduan dalam bermain game, sehingga 
lupa akan tanggung jawab yang dimilikinya, seperti tanggung jawab 
pekerjaan, kewajiban sosial dan tanggung jawab belajar. 
B. FOKUS PENELITIAN 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka terdapat hal yang 
menjadi fokus permasalahan untuk dikaji lebih jauh dalam penelitian ini, 
permasalahan tersebut adalah: 
1. Bagaimana intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V 
danVI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember? 
2. Apa dampak dari intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi 
kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember? 
C. TUJUAN PENELITIAN 
Tujuan penelitian haruslah mengacu pada masalah-masalah yang telah 
dirumuskan sebelumnya. Dengan begitu, maka tujuan yang ingin didapatkan 
dengan melakukan penelitian ini adalah: 
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1. Untuk mengetahui intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi 
kelas V danVI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember. 
2. Untuk mengetahui dampak dari intensitas bermain game online oleh siswa 
berprestasi kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember. 
D. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua 
pihak yang bersangkutan. Baik manfaat praktis maupun manfaat akademis: 
1. Secara Praktis, dapat menjadi bahan masukan dalam pengembangan 
konsep, program dan teori-teori tentang perkembangan anak. 
2. Secara Akademis, penelitian ini diharapkan mampu memperkaya khasanah 
penelitian khususnya bagi kampus Institut Agama Islam Negeri Jember. 
3. Secara Teoritis, dapat menambah wawasan dalam memahami 
perkembangan anak di Indonesia khususnya dalam penggunaan media 
seperti game online terhadap prestasi siswa Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember, sehingga dapat menghasilkan berbagai 
pendekatan dalam pengenalan media bagi anak. 
4. Serta memberikan konstribusi kepada orang tua tentang pendidikan literasi 






E. DEFINISI ISTILAH 
Berdasarkan uraian latar belakang dan fokus penelitian, maka peneliti 
menghadirkan definisi istilah dalam penelitian ini, antara lain : 
1. Pengertian Intensitas Bermain 
Intensitas menurut Kamus Bahasa Indonesia adalah keadaan 
tingkatan atau ukuran intensitasnya. Kata intensitas juga berasal dari kata 
“intens” yang berarti hebat, sangat kuat, tinggi bergelora, penuh semangat, 
berapi-api, berkobar-kobar (perasaan), sangat emosional. Jadi intensitas 
merupakan tingkat intens atau rutinitas yang dilakukan oleh seseorang 
untuk melakukan kegiatan yang sama secara terus menerus dan tetap.
8
 
Bermain menurut Hariwijaya dalam skripsi Hubungan Antara 
Intensitas Bermain Game Dengan Kedisiplinan Shalat Lima Waktu, milik 
Barata Sasi Wijaya Hari Insani King, merupakan suatu hal yang 
menyenangkan bagi semua kalangan. Bermain merupakan kegiatan yang 
dilakukan anak secara berulang-ulang demi kesenangan tanpa adanya 
tujuan dan sasaran yang hendak dicapai.
9
 Pendapat diatas, dapat dipahami 
bahwa intensitas bermain adalah kegiatan yang dilakukan dengan sukarela 
dan tidak ada paksaan dalam batas-batas tempat dan waktu, berdasarkan 
aturan-aturan yang mengikat yang memiliki tujuan untuk menyenangkan 
diri secara terus-menerus dan tetap. 
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2. Pengertian Game Online 
Secara terminologi game online berasal dari dua kata, yaitu game 
dan online. Game artinya permainan dan online artinya terhubung dengan 
internet. Jadi, dapat disimpulkan game online adalah permainan yang 
terhubung dengan koneksi internet, sehingga pemainnya dapat terhubung 
dengan pemainnya lainnya. Menurut Aji dalam jurnal ilmu komunikasi 
Rika Agustina Amanda menjelaskan, game online adalah suatu bentuk 
permainan yang dihubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak 
terbatas pada perangkat yang digunakan, game online dapat dimainkan di 
komputer, laptop, smartphone, bahkan tablet sekalipun, asalkan gadget 




Young didalam jurnal konseling Drajat Edy Kurnawan juga 
mengemukakan bahwa, game online adalah permainan dengan jaringan, 
dimana interaksi antara satu orang dengan yang lainnya mencapai tujuan, 
melaksanakan misi atau meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual.
 11
 Game 
online dapat pula dikatakan sebagai permainan yang dimainkan di 
komputer dan dilakukan secara online (melalui internet) serta bisa 
dimainkan oleh banyak orang secara bersamaan.  
Berdasarkan definisi istilah yang telah dipaparkan di atas, penulis 
bermaksud untuk meneliti intensitas bermain game online oleh siswa 
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berprestasi kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember. 
3. Pengertian Prestasi 
Istilah prestasi didalam Kamus Ilmiah Populer didefinisikan 
sebagai hasil yang telah dicapai. Menurut Noehi Nasution, menyimpulkan 
bahwa “Belajar dalam arti luas dapat diartikan sebagai suatu proses yang 
memungkinkan timbulnya atau berubahnya suatu tingkah laku sebagai 
hasil dari terbentuknya respons utama, dengan syarat bahwa perubahan 
atau munculnya tingkah baru itu bukan disebabkan oleh adanya perubahan 
sementara karena sesuatu hal.”
12
 
Menurut Djajmarah dalam Marfiyanto, Prestasi adalah suatu 
kegiatan yang telah dikerjakan, diciptakan baik secara individual maupun 
kelompok.
13
 Sedangkan menurut Marfiyanto sendiri prestasi belajar 
merupakan hasil yang dicapai setelah melalui proses kegiatan belajar 
mengajar. Prestasi belajar dapat ditunjukan melalui nilai yang diberikan 




 Prestasi dapat dicapai dengan mengandalkan kemampuan 
intelektual, emosional dan spiritual, serta ketahanan dalam menghadapi 
semua aspek situasi kehidupan, proses pembelajaran yang diukur dengan 
menggunakan tes yan relevan. Maka hasilnya, prestasi merupakan hasil 
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penilaian usaha belajar yang dinyatakan dalam bentuk simbol, huruf, 
maupun kalimat untuk menceritakan hasil yang sudah dicapai.
15
 
F. SISTEMATIKA PEMBAHASAN 
BAB I pendahuluan, yang berisi latar belakang masalah, fokus 
penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi istilah, metode 
penelitian, serta sistematika pembahasan. 
BAB II kajian pustaka, yang berisi tentang ringkasan kajian terdahulu 
yang memiliki relevansi dengan penelitian yang akan dilakukan pada saat ini 
serta memuat tentang kajian teori. 
BAB III metode penelitian, yang berisi tentang metode yang 
digunakan peneliti yang meliputi pendekatan dan jenis penelitian, lokasi 
penelitian, sumber data, metode pengumpulan data, keabsahan data dan yang 
terakhir tahapan-tahapan penelitian. 
BAB IV hasil penelitian, yang berisi tentang inti atau hasil penelitian, 
objek penelitian, penyajian data, analisis data dan pembahasan temuan. 
BAB V kesimpulan dan saran, yang berisi kesimpulan dari hasil 
penelitian yang dilengkapi dengan saran dari penelian. 
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A. PENELITIAN TERDAHULU 
Berbagai penelitian yang berkaitan dengan intensitas bermain game 
online telah banyak dilakukan oleh kalangan akademisi maupun pemerhati 
media. Berdasarkan pencarian dan pengamatan yang telah dilakukan maka, 
peneliti menjadikan beberapa penelitian terdahulu sebagai bahan referensi atau 
bahan pembelajaran antara lain: 
1. Taufan Akbar Haqq, “Hubungan Intensitas Bermain Game Online 
Terhadap Agresivitas Remaja Awal Di Warnet “A, B, dan C” Kecamatan 
Lowokwaru Kota Malang.” 2016, Universitas Islam Negeri Maulana 
Malik Ibrahim, Malang. Tujuan dari peenlitian ini adalah untuk 
mengetahui hubungan game online dengan agresivitas remaja awal. 
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan subjek penelitian 
berjumlah 30 subjek, yang merupakan pelanggan dari warnet/ game center 
“A, B, dan C” kecamatan Lowokaru kota Malang. Teknik pengumpulan 
data menggunakan metode angket berupa skala likert dengan analisa dan 
penelitian ini menggunakan teknik korelasi product moment dengan 
perangkat lunak SPSS 16.0 for windows. Hasil dari penelitian ini, 
diketahui bahwa intensitas bermain game online di 3 game center dari 
sampel 30 responden memiliki tingkat intensitas bermain game online 
kategori tinggi sebanyak 4 responden dengan prosentase 14.3%, kategori 





tingkat perilaku agresivitas kategori tinggi 3 responden dengan prosentase 
10%, kategori sedang sebanyak 22 responden dengan prosentase 73.3%, 
dan kategori rendah sebanyak 5 responden dengan prosentase 16.7%. 
korelasi antara game online dengan agresivitas yang ditunjukkan dengan 
hasil korelasi yang signfikan (rxy=0,552;p=0,002<0,05) artinya ada 
hubungan yang positif antara game online dengan agresivitas remaja 
awal.
16
 Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 
terletak pada variabelnya yaitu intensitas bermain dan game online. 
Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan 
dilakukan terletak pada metode penelitiannya yang menggunakan 
metodologi kuantitatif dan terfokus pada sikap agresivitas remaja awal. 
2. Amisetiani Umar, “Deskripsi Faktor Penyebab Siswa Termotivasi pada 
Game Online di SMP Negeri 1 Kabila Kabupaten Bone Bolango.” 
Universitas Negeri Gorontalo, 2017. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui faktor- faktor yang menyebabkan siswa termotivasi pada game 
online. Penelitian ini menggunakan analisis kuantitatif, yang analisis 
faktor penyebabnya siswa termotivasi pada game online di SMP Negeri 1 
Kabila Kabupaten Bone Bolango. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa SMP Negeri 1 Kabila Kabupaten Bone Bolango yang 
berjumlah 790 siswa. Teknik yang digunakan dalam pengambilan data 
secara random sampling dan menggunakan instrumen angket. Dalam 
penelitian ini jumlah sampel yang di ambil 79 siswa dari 794 siswa. 
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Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan dengan analisis 
presentase menunjukkan bahwa lima indikator yaitu kurang perhatian dari 
orang- orang terdekat (54,18%), stress atau depresi (56,01%), kurang 
kegiatan (53,27%), lingkungan (53,91%) dan pola asuh (55,6%). Hal ini 
menunjukkan bahwa faktor dominan yang menjadi tingginya siswa 
termotivasi pada game online adalah stress atau depresi dengan presentase 
56,01%, sedangkan yang paling rendah adalah faktor kurang kegiatan 
sebesar 53,27%.
17
 Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan 
dilakukan terletak pada variabelnya yaitu game online. Sedangkan 
perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak 
pada metode penelitiannya yang menggunakan metodologi kuantitatif. 
3. Humairoh Ilmi Ulfa, “Dampak Game Online Smartphone (Ponsel Pintar) 
Terhadap Perkembangan Anak Usia Sekolah di SDN Jember Lor 01 
Kabupaten Jember.” Universitas Jember, 2019. Pendekatan penelitian ini 
adalah  kualitatif dan jenis penelitian ini menggunakan Purposive, teknik 
pengumpulan data adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. Analisis 
data menggunakan pengumpulan data mentah, transkip data, pembuatan 
koding, kategorisasi data, penyimpulan sementara, triangulasi dan 
penyimpulan akhir. Teknik keabsahan data menggunakan triangulasi 
sumber. Hasil dari penelitian ini menunjukkan adanya dampak negatif bagi 
anak usia sekolah yang bermain game online melalui smartphone. Dampak 
tersebut terlihat pada perkembangan sosial anak. Perkembangan tersebut 
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berpengaruh pada kehidupan sosial anak baik dilingkungan sekolah 
maupun lingkungan tempat tinggal anak. Dampak lain juga terlihat pada 
perkembangan moral anak, dimana waktu anak menjadi terbuang sia- sia 
larena anak menjadi tidak disiplin dengan kewajiban yang harus 
dipenuhinya, seperti waktu makan, sholat dan belajar. Selain itu anak 
menjadi malas belajar dikarenakan lebih mementingkan bermain game 
online. Kemudian dampak yang terjadi lainnya menjadikan emosi dan 
perasaan anak tidak terkontrol, menjadi mudah marah ketika sesuatu tidak 
seperti yang diinginkan.
18
 Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 
akan dilakukan terletak pada variabelnya yaitu game online dan metode 
penelitian yang menggunakan metodologi penelitian kualitatif. Sedangkan 
perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak 
pada indikatornya yang berfokus pada perkembangan anak. 
4. Itsnaini Rosyidatun Hasanah, “Hubungan Antara Intensitas Bermain 
Game Melalui Smartphone Dengan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD 
Muhammadiyah Al- Bayyin Klaten Tahun 2018/2019”, Institut Agama 
Islam Negeri Surakarta, 2019. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
intensitas bermain game melalui smartphone pada siswa kelas IV SD 
Muhammadiyah Al- Bayyin Klaten tahun 2018/2019, mengetahui minat 
belajar siswa dan mengetahui hubungan intensitas bermain game melalui 
smartphone dengan minat belajar siswa. Penelitian ini menggunakan 
penelitian kuantitatif korelasional yang dilaksanakan di SD 
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Muhammadiyah Al-Bayyin Klaten. Hasil kesimpulan dari penelitian ini 
adalah bermain game melalui smartphone pada taraf tidak terlalu tinggi, 
maka tidak memiliki hubungan dengan minat belajarnya. Sedangkan 
bermain game melalui smartphone dalam taraf tinggi makan memiliki 
hubungan yang negatif terhadap minat belajarnya.
19
 Persamaan penelitian 
ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada fokus penelitian 
intensitas bermain game online terhadap minat belajar siswa. Sedangkan 
perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak 
pada metode penelitiannya yang menggunakan penelitian kuantitatif dan 
lokasi penelitian yang dilakukan. 
Tabel 2.1 
Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu 
dengan penelitian yang dilakukan 
 
No Nama Tahun Judul  Persamaan Perbedaan 
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dan lokasi penelitian 
yang dilakukan. 
Sumber: Diolah 
B. KAJIAN TEORI 
Dalam melakukan penenlitian ini, peneliti menyertakan beberapa teori 
untuk menjadi landasan dan stimulan dalam melakukan pengembangan ilmu 
pengetahuan. Beberapa teori yang peneliti gunakan untuk membaca fenomena 






1. Game Online 
a. Pengertian Game Online 
Secara terminologi game online berasal dari dua kata, yaitu 
game dan online. Game artinya permainan dan online artinya 
terhubung dengan internet. Jadi, dapat disimpulkan game online adalah 
game yang terhubung dengan koneksi internet, sehingga pemainnya 
dapat terhubung dengan pemainnya lainnya. Menurut Aji dalam 
Amanda game online adalah suatu bentuk permainan yang 
dihubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak terbatas 
pada perangkat yang digunakan, game online dapat dimainkan di 
komputer, laptop, smartphone, bahkan tablet sekalipun, asalkan gadget 
tersebut terhubung dengan jaringan internet agar game online dapat 
dimainkan.
20
 Young dalam Kurniawan mengemukakan bahwa game 
online adalah permainan dengan jaringan, dimana interaksi antara satu 
orang dengan yang lainnya mencapai tujuan, melaksanakan misi atau 
meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual. Game online dapat 
dikatakan sebagai permainan yang dimainkan dikomputer dan 
dilakukan secara online (melalui internet) serta bisa dimainkan oleh 
banyak orang secara bersamaan.
21
 
b. Jenis- Jenis Game Online 
Game online berdasarkan jenis permainannya dibagi menjadi 
tujuh tipe, yaitu: 
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1) Massively Multiplayer Online First- Person Shooter Games 
(MMOPFPS). 
Permainan ini mengambil pandangan orang pertama, 
sehingga seolah- olah pemain berada dalam permainan tersebut 
dalam sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan, dimana 
setiap tokoh memiliki kemampuan yang berbeda dalam tingkat 
akurasi, refleks, dan lainnya. Permainan ini mengambil setting 
peperangan dengan senjata-senjata militer. Contohnya dari 
permainan ini antara lain: Counter Strike, Call of Duty, Point 
Blank, Quake, Blood, Unreal. 
2) Massively Multiplayer Online Real- Time Strategy Games 
(MMORTS). 
Permainan jenis ini menekankan pada kehebatan strategi 
pemainnya. Permainan ini memiliki ciri khas, dimana pemain harus 
mengelola satu dunia maya dan mengatur strategi dalam waktu 
apapun, dalam RTS, tema permainan bisa berupa sejarah (misalnya 
Seriage of empires), fantasi (misalnya Warcraft), dan fiksi ilmiah 
(misalnya Star Wars). 
3) Massively Multiplayer Online Role- Playing Games (MMORPG). 
Sebuah permainan, dimana seorang pemainnya memainkan 
peran tokoh- tokoh khayalan dan kolaborasi untuk merajut sebuah 
cerita bersama. RPG biasanya lebih mengarah ke kolaborasi sosial 





tergabung dalam satu kelompok. Contoh dari genre permainan ini 
The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar, Final Fantasy, 
DotA. 
4) Cross- Platform Online Play. 
Jenis permainan ini dapat dimainkan secara online dengan 
perangkat yang berbeda. Saat ini mesin permainan konsol (console 
games) mulai berkembang menjadi seperti komputer yang 
dilengkapi dengan jaringan sumber terbuka (open source network). 
Seperti Dreamcast, Playstation 2, dan Xbox yang memiliki fungsi 
online. Misalnya Need for Speed Underground, yang dapat 
dimainkan secara online dari PC maupun Xbox 360. 
5) Massively Multiplayer Online Browser Game. 
Permainan yang dimainkan pada peramban seperti Mozilla 
Firefox, Opera, atau Internet Ekplorer. Sebuah permainan daring 
sederhana dengan pemain tunggal dapat dimainkan dengan 
peramban melalui HTML dan teknologi scripting MTML (Java 
Script, ASP, PHP, MySQL). Perkembangan teknologi grafik 
berbasis web seperti Flash dan Java menghasilkan permainan yang 
dikenal dengan “Flash Games” atau “Java Games” yang menjadi 
sangat populer. Permainan sederhana seperti Pac-Man bahkan 
dibuat ulang menggunakan pengaya (plugin) pada sebuah halaman 
web. Browser game yang baru menggunakan teknologi web seperti 





6) Simulatin Games. 
Permainan jenis ini bertujuan untuk memberi pengalaman 
melalui stimulasi. Ada beberapa jenis permainan simulasi, 
diantaranya life simulation games, contruction and managament 
stimulation games, dan vehicle simulation. Pada life simulation 
games, pemain bertanggung jawab atas sebab tokoh atau karakter 
dan memenuhi kebutuhan tokoh selayaknya kehidupan nyata, 
namun dalam ranah virtual. Karakter memiliki kebutuhan dan 
kehidupan layaknya manusia, seperti kegiatan bekerja, 
bersosialisasi, makan, belanja dan sebagainya. Biasanya karakter 
ini hidup dalam sebuah dunia virtual yang dipenuhi oleh karakter-
karakter yang dimainkan pemain lainnya. Contoh permainannya 
adalah second life. 
7) Massively Multiplayer Online Game (MMOG). 
Pemain bermain dalam dunia yang berskala besar (>100 
pemain), dimana setiap pemain dapat berinteraksi langsung seperti 
halnya dunia nyata. MMOG muncul seiring dengan perkembangan 
akses internet broadband di negara maju, sehingga memungkinkan 
ratusan, bahkan ribuan pemain untuk bermain bersama-sama, 
MMOG sendiri memiliki banyak jenis, antara lain: 
a) MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) 





c) MMOFPS (Massively Multiplayer Online First-Person 
Shooter) 
d) MMOSG (Massively Multiplayer Online Sosial Game)22 
c. Macam- Macam Game Online 
1) Free Fire 
 
Gambar 2.1 Free Fire
23
 
Free fire adalah permainan dalam aplikasi game online 
yang merupakan salah satu game kombinasi dari genre battle 
royale dengan TPS (Third Person Shooter). Free fire adalah sebuah 
game perang yang dapat mengumpulkan hingga 50 pemain di 
sebuah peta yang luas, dimana setiap pemain harus saling 
membunuh dan menjadi satu-satunya orang yang bertahan untuk 
menjadi pemenang, dalam game online Free Fire ini terdapat 3 
model permainan. Antara lain sebagai berikut: 
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a) Solo, dimainkan sendiri dan hanya memiliki satu tujuan, yaitu 
sukses bertahan hidup dari 49 pemain yang lain. 
b) Duo, bermain dalam tim, dan setiap tim dapat berangggotakan 
1 atau maksimal 2 pemain. Pemain memiliki kemampuan untuk 
membangkitkan atau menyembuhkan teman yang jatuh. 
Terdapat 25 tim dalam model permainan duo ini. 
c) Squad, bermain dalam tim, dan setiap tim bisa beranggotakan 1 
hingga 4 pemain. Pemain memiliki kemampuan untuk 
membangkitkan atau menyembuhkan teman yang jatuh. 
Terdapat 13 tim dalam model permainan squad ini dan secara 
total terdapat 25 pemain.
24
 
2) Mobile Legends 
 
  Gambar 2.2 Mobile Legends
25
 
Mobile legends atau dalam bahasa Mandarin disebut bang 
bang, adalah sebuah game online yang dikembangkan dan dirilis 
oleh Moontoon developer. Game ini dapat dimainkan di platform 
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mobile Android dan iOs. Game ini dimainkan oleh 10 orang yang 
terbagi menjadi 2 tim. Tujuan utama dari game mobile legends ini 
adalah untuk manghancurkan base lawan. Mobile legends adalah 
salah satu permainan yang mengandalkan kekompakan tim. Oleh 
sebab itu, komposisi tim dengan peran yang tepat merupakan hal 





   Gambar 2.3 PUBG
27
 
PUBG singkatan dari Player Unknown Battle Ground, yang 
artinya Pemain yang tidak tahu medan pertempurannya. PUBG 
sendiri dibuat oleh Brendan Greene pada tahun 2017, Brendan 
Greene adalah seorang pria berusia 44 tahun berkebangsaan 
Irlandia. Brendan Greene tidak pernah menyangka bahwa game 
buatannya mempu menembus dunia dengan jumlah peminat yang 
banyak, bukan sesuatu yang mengherankan apabila PUBG menjadi 
game yang digemari karena tantangannya untuk bertahan hidup 
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begitu terasa. Disamping itu, insting untuk bekerja sama dengan 
tim juga bisa memupuk kepribadian agar tidak egois. PUBG ini 
merupakan salah satu permainan battle royale yang bisa dimainkan 
melalui handphone atau PC. Game PUBG adalah game online 
yang disebarluaskan oleh Tencent, dimana jumlah orang yang 
melakukan unduhan mencapai seratus juta lebih. Sistem bermain 
PUBG ini dengan last men standing, artinya pemain terakhir yang 
menang. Game PUBG, meminta pemainnya untuk membentuk tim 
atau bisa juga bermain solo. Alur dari permainan ini adalah semua 
pemain yang berjumlah 100 orang, akan diluncurkan dan dilepas di 
suatu pulau. Seratus orang pemain itu harus mempertahankan 




4) CLASH OF CLANS (COC) 
 
  Gambar 2.4 Clash Of Clans
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Clash Of Clans atau yang biasa dikenal dengan sebutan 
game COC adalah permainan vidio game strategi freemium pada 
perangkat bergerak yang dikembangkan oleh Supercell, sebuah 
perusahaan vidio game yang berbasis di Helsinki, Finlandia. 
Permainan ini dirilis untuk platform IOS pada 2 Agustus 2012, 
untuk android sendiri peluncuran awal dilakukan di Kanada dan 
Finlandia pada tanggal 30 September 2013, dan pada tanggal 7 
Oktober 2013, permainan ini dirilis secara Internasional di Google 
Play. 
Clash Of Clans merupakan sebuah game strategi, dimana 
pemain membangun komunitas, melatih pasukan, dan menyerang 
pemain lain untuk mendapatkan emas, trophy, elixir, dan dark 
elixir. Membangun pertahanan yang melindungi pemain dari 
serangan pemain lain dan untuk melatih serta meningkatkan 
kemmapuan maupun jumlah pasukan. Permainan ini juga 
dilengkapi kampanye pseudo yang artinya pemain harus 
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5) Point Blank (PB) 
 
  Gambar 2.5 Point Blank
31
 
Point Blank atau yang biasa disingkat dengan PB, adalah 
sebuah permainan komputer tembak- menembak yang dimainkan 
secara online. Permainan ini bercerita tentang perseturuan antara 
Free Rebels dan pemerintah yang dalam game dinamakan  Counter 
Terrorist Force (CT-Force). Point blank dikembangkan oleh 
Zepetto dari Korea Selatan dan di publikasikan oleh Zeppeto. 
Di Indonesia sendiri, Point blank awalnya dirilis oleh PT 
Kreon melalui Gemscoll pada tahun 2009. Layanan point blank di 
Gemscoll berjalan hingga kontrak dengan Zepetto berakhir di bulan 
Juni 2015, sempat tidak aja kejelasan selama sebulan akibat mati 
server dan dikabarkan bahwa permainan ini akan ditutup oleh 
Gemscoll, pada bulan Juni 2015 point blank kembali diluncurkan 
oleh pengembang Gerena Indonesia. Dengan peluncuran ulang 
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point blank oleh pengembang yang baru, Gerena bertekad untuk 
meningkatkan kenyamanan bermain. Adapun beberapa kelebihan 
point blank versi baru yaitu : memiliki banyak mode game, Fitur 




6) Among Us 
 
  Gambar 2.6 Among Us
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Among Us merupakan game multipemain karya Innersloth 
LLC. Konsep game among us mirip dengan permainan werewolf, 
tetapi mempunya keunikan dan kompleksitas yang beragam, sebab 
didalam permainan ini terdapat kasus dengan tingkat kesulitan 
berbeda. Ada dua macam pemain dalam permainan among us yaitu 
Crewmates (protagonis) dan Impostor (antagonis). Permainan 
among us memiliki tiga mode permainan yakni local, online dan 
freeplay. Pada mode local dan online pemain dapat bermain 
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bersama teman, sementara mode freeplay dapat bermain sendiri.
34
 
Game ini tersedia di platform Windows, android dan IOS. Pemain 
among us sebagai makhluk luar angkasa yang berada dalam 
pesawat di luar angkasa, agar dapat memainkan game ini, butuh 
sekitar 4 sampai 10 orang untuk dapat memainkannya. Game ini 
secara tidak langsung dapat mengasah otak untuk berstrategi 
sebagai crewmate atau imposter untuk memenangkan permainan.
35
 
d. Dampak Game Online 
Berikut dampak yang ditimbulkan Game Online antara lain 
sebagai berikut: 
1) Dampak Negatif Game Online 
a) Masalah Psikologi. 
Pengguna game online yang mengandung kekerasan dan agresi 
menunjukkan bahwa dengan paparan singkat (misal 25-30 
menit) game kekerasan saat bermain dapat mengakibatkan 
peningkatan pikiran dan tindakan agresi. Pengguna game 
online yang berlebihan juga dapat menyebabkan perilaku anti 
sosial, penurunan interaksi sosial dan penurunan empati. Game 
yang mengandung kekerasan juga berkontribusi meningkatkan 
stres. 
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b) Menyebabkan Gangguan Muskuloskeletal 
Pengguna komputer sehari-hari 3 jam atau lebih, dapat 
meningkatkan resiko nyeri pada bagian punggung bawah, 
cidera tendon (tendinosis) dari tangan dan pergelangan tangan. 
c) Menyebabkan Masalah Kulit 
Penggunaan game secara berlebihan, dapat menyebabkan 
masalah kulit seperti adanya kekakuan, tangan chaffed, kutil 
pada tangan dan lengan, dan palmar hidradenitis yaitu 
gangguan kulit yang disebabkan oleh konsol game, lesi ini 
berada ditelapak tangan dan jari-jari tangan akibat terlalu lama 
digunakan untuk bemain game. 
d) Gangguan Penglihatan 
Penggunaan game yang berlebihan menyebabkan ketegangan 
mata, sakit mata, sakit kepala, pusing dan kemungkinan 
muntah karena terlalu lama berfokus pada layar komputer. 
e) Menyebabkan Perilaku Kecanduan Game 
Kecanduan game merupakan aktivitas bermain game online 
yang dilakukan secara berlebihan dan dapat membawa 
pengaruh negatif pada anak, dengan waktu bermain lebih dari 3 
jam dalam sehari. 
f) Mempengaruhi Kecerdasan Emosional 
Menurut penelitian Mesgarani dan Shafiee tahun 2013 yang 





mahasiswa yang mengalami kecanduan game online 
mempengaruhi tingkat kecerdasan. 
2) Dampak Positif Game Online 
Selain dampak negatif, adapun dampak positif yang 
ditimbulkan dari game online, antara lain: 
a) Menghilangkan Stres 
Para peneliti di Indiana University menjelaskan bahwa bermain 
game dapat mengendurkan ketegangan syaraf. 
b) Game Online Membuat Pintar 
Penelitian di Manchester University dan Central Lanchashire 
University membuktikan bahwa seorang gamer yang bermain 
28 jam perminggu atau 2,5 jam/hari memiliki koordinasi yang 
baik antara tangan dan mata setara dengan kemampuan atlet. 
c) Meningkatkan Konsentrasi 
Dr. Jo Bryce Kepala Peneliti suatu Universitas di Inggris 
menemukan, bahwa gamer sejati punya daya konsentrasi tinggi 
yang memungkinkan mereka mampu menuntaskan beberapa 
tugas. 
d) Memiliki Ketajaman Mata Lebih Cepat 
Penelitian di Rochester University mengungkapkan bahwa 
anak-anak yang memainkan game action secara teratur 
memiliki ketajaman mata yang lebih cepat dari pada mereka 





e) Meningkatkan kinerja otak dan memacu otak dalam menerima 
cerita, sama halnya dengan belajar.  
f) Meningkatkan Kemampuan Membaca 
Psikolog di Finland University menyatakan bahwa game dapat 
membantu anak untuk meningkatkan kemampuan membaca. 
g) Meningkatkan Kemampuan Bahasa Inggris 
Dalam penelitian Nani tahun 2013 didalam skripsi Hubungan 
Frekuensi Bermain Game Online Terhadap Kemampuan 
Interaksi Sosial Pada Remaja di Kecamatan Bobotsari 
Kabuoaten Purbalingga, milik Eka Widiya Oktaviani. Di 
Indonesia membuktikan bahwa banyak pria yang pintar 
berbahasa Inggris di sekolah ataupun di Universitas tanpa 
melakukan kursus adalah mereka yang bermain game. 
h) Membantu Bersosialisasi 
Beberapa professor di Loyola University, Chicago telah 
mengadakan penelitian dan menurut mereka game online dapat 
menumbuhkan interaksi sosial dan menentang stereotip gamer 
yang terisolasi. 
i) Meningkatkan Kecepatan Mengetik 
Kebanyakan game online mengharuskan pemain mengetik 
ketika sedang berkomunikasi dengan lawan bicara, sehingga 






j) Memulihkan Kondisi Tubuh 
Dr. Mark Griffiths psikolog dari Nottingham Trent University 
meneliti sejauh mana manfaat game dalam terapi fisik. Dampak 
negatif dari game online akan sangat terasa apabila pemain 
tidak bisa mengendalikan diri. Jadi, dalam bermain game 
online pemain harus bisa mengendalikan diri agar tidak 
menimbulkan dampak yang semakin negatif.
36
  
2. Intensitas Bermain Game 
a. Pengertian Intensitas Bermain Game 
Intensitas bermain merupakan gabungan dari tiga kata yaitu: 
intensitas bermain dan game. Intensitas menurut Kamus Bahasa 
Indonesia adalah keadaan tingkatan atau ukuran intensitasnya. Kata 
intensitas juga berasal dari kata “intens” yang berarti hebat, sangat 
kuat, tinggi bergelora, penuh semangat, berapi-api, berkobar-kobar 
(perasaan), sangat emosional. Jadi intensitas merupakan tingkat intens 
atau rutinitas yang dilakukan oleh seseorang untuk melakukan kegiatan 
yang sama secara terus menerus dan tetap.
37
 
Bermain menurut Hariwijaya dalam skripsi Hubungan Antara 
Intensitas Bermain Game Dengan Kedisiplinan Shalat Lima Waktu, 
milik Barata Sasi Wijaya Hari Insani King, merupakan suatu hal yang 
menyenangkan bagi semua kalangan. Bermain merupakan kegiatan 
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yang dilakukan anak secara berulang-ulang demi kesenangan tanpa 
adanya tujuan dan sasaran yang hendak dicapai. Sedangkan menurut 
Hurlock, bermain merupakan setiap kegiatan yang dilakukan untuk 
kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil 
akhir yang dilakukan dengan sukarela dan tidak ada paksaan atau 
tekanan dari luar atau kewajiban. Jadi, bermain adalah kegiatan yang 
dilakukan dengan sukarela dan tidak ada paksaan dalam batas-batas 
tempat dan waktu, berdasarkan aturan-aturan yang mengikat yang 
memiliki tujuan untuk menyenangkan diri. 
Pendapat diatas, dapat simpulkan bahwa intensitas bermain 
adalah kegiatan yang dilakukan dengan sukarela dan tidak ada paksaan 
dalam batas-batas tempat dan waktu, berdasarkan aturan-aturan yang 
mengikat yang memiliki tujuan untuk menyenangkan diri secara terus-
menerus dan tetap. Sedangkan pengertian game menurut Lutfie dalam 
skripsi Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Dengan 
Kedisiplinan Shalat Lima Waktu, milik Barata Sasi Wijaya Hari Insani 
King. Game berasal dari bahasa Inggris pertengahan gamesone yang 
memiliki makna menyenangkan, menghibur dan sportif. Menurut Ivan 
C.Sibero, game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan 
dinikmati para pengguna media elektronik saat ini. Sedangkan menurut 
Fauzia game merupakan suatu bentuk hiburan yang sering kali 
dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan 





maka intensitas bermain game dapat diartikan sebagai rutinitas 
kegiatan yang dilakukan oleh seseorang secara tetap dengan tujuan 
menyenangkan diri dengan memanfaatkan aplikasi media elektronik.
38
 
3. Indikator Intensitas Bermain Game 
Indikator intensitas bermain game merupakan salah satu aspek-
aspek bermain game. Game saat ini sudah banyak memiliki penggemar 
dari kalangan pelajar remaja, maupun orang dewasa. Namun, di kalangan 
remaja yang lebih besar kemungkinan kecanduan game, apabila tidak 
menggunakannya dengan benar. Karena di masa remaja inilah mereka 
mulai mengekspresikan diri mereka seperti dengan bermain game. 
Menurut Angelina dalam skripsi Hubungan Antara Intensitas Bermain 
Game Dengan Kedisiplinan Shalat Lima Waktu, milik Barata Sasi Wijaya 
Hari Insani King, ada dua aspek yaitu frekuensi bermain game dan waktu 
bermain game. Frekuensi bermain game diartikan sebagai lamanya 
bermain dalam setiap harinya, sebuah permainan sering terdapat hal-hal 
baru yang membuat pemainnya penasaran sehingga game tersebut 
membutuhkan waktu yang tidak sedikit. Aspek yang menyebabkan 
seringnya bermain game yaitu frekuensi (durasi waktu bermain game), 
jenis permainan game, selain itu fitur game yang menarik serta reward 
yang didapatkan dalam game tersebut menjadi menarik untuk dimainkan 
secara terus-menerus. 
                                                          
38
 Barata Sasi Wijaya Hari Insani King, “Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Dengan 
Kedisiplinan Shalat Lima Waktu Siswa Di MTs Muhammadiyah Tawangsari Kabupaten 





Jenis permainan game dari masa ke masa selalu berkembang dan 
dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa menikmati permainannya. 
Game tersebut juga dibuat berlevel-level yang membuat pemainnya 
penasaran untuk mencapai level selanjutnya. Pemain game tidaklah tanpa 
tujuan, mereka memiliki banyak tujuan dalam bermain game seperti untuk 
hiburan. Kesimpulan dari indikator intensitas bermain game adalah 




4. Teori Kultivasi 
Teori kultivasi pertama kali dikemukakan oleh George Gerbner 
bersama dengan rekan-rekannya pada tahun 1969. Ketika ia menjadi dekan 
Annenberg Scool of Communication di Universitas Pennsylvania Amerika 
Serikat (AS). Tulisan pertama yang memperkenalkan teori ini adalah 
“Living with Television: The Violenceprofile”, Journal of Communication. 
Awalnya Gerbner melakukan penelitian tentang “Indikator Budaya” di 
pertengahan tahun 60-an untuk mempelajari pengaruh televisi. 
Teori Kultivasi (Cultivation Theory) merupakan salah satu teori 
komunikasi massa yang mencoba menjelaskan keterkaitan antara media 
komunikasi, hal ini diartikan sebagai televisi dengan tindak kekerasan. 
Teori ini pada dasarnya menyatakan bahwa para pecandu televisi 
membangun keyakinan yang berlebih bahwa “dunia itu menakutkan”. 
Terlebih lagi televisi memiliki peranan penting dalam mengembangkan 
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Menurut teori kultivasi ini, televisi menjadi media atau alat utama, 
dimana para penonton televisi belajar tentang masyarakat dan kultur di 
lingkungannya. Teori kultivasi diawal perkembangannya lebih 
memfokuskan kajiannya pada studi televisi dan audience. Teori kultivasi 
memusatkan perhatian pada dampak menonton tayangan televisi dalam 
jangka waktu yang panjang pada perilaku penonton. Teori ini beranggapan 
bahwa masyarakat yang selalu menonton tayangan tertentu dengan waktu 
yang lama maka akan memiliki pemahaman bahwa dunia di sekelilingnya 
seperti yang ditayangkan ditelevisi.
41
 
Asumsi pertama dari teori ini menyatakan bahwa “Televisi 
merupakan media massa yang bersifat unik, karena karakteristik televisi 
yang bersifat pervasive (menyebar dan dimiliki hampir seluruh keluarga), 
assesible (dapat diakses tanpa memerlukan kemampuan lain). Sama halnya 
dengan game online yang merupakan media hiburan yang bersifat unik. 
Karena game online menggunakan fitur vidio dan audio visual, serta 
memiliki tampilan yang menarik dan dapat dimainkan atau dikendalikan 
langsung oleh penggunanya. Game online juga bersifat pervasive, yaitu 
menyebar dan dimiliki serta dapat diakses oleh semua kalangan.
42
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Asumsi kedua menyatakan bahwa “Televisi membentuk budaya 
mainstrem, yang artinya kemampuan memantapkan dan menyeragamkan 
berbagai pandangan masyarakat tentang dunia disekitar mereka”. Game 
online juga dapat membentuk budaya mainstream. Mainstream sendiri 
memiliki dua kata, yaitu main yang berarti utama dan stream yang berarti 
arus. Dalam hal ini mainstream artinya arus utama, jika disederhanakan 
maka artinya menjadi kebiasaan umum atau perilaku umum. Jadi, game 




Asumsi ketiga menyatakan bahwa light viewers cenderung 
menggunakan jenis media dan sumber informasi yang lebih bervariasi 
(baik komunikasi bermedia maupun sumber personal), sementara heavy 
viewers cenderung mengandalkan televisi sebagai sumber informasi 
mereka.
44
 Masyarakat pecandu berat televisi (heavy viewers) adalah 
masyarakat yang menonton televisi lebih dari empat jam setiap harinya, 
dan akan menganggap bahwa apa yang terjadi di televisi itu adalah yang 
terjadi di dunia nyata, sedangkan penonton biasa (light viewers) adalah 
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A. PENDEKATAN DAN JENIS PENELITIAN 
Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kualitatif deskriptif. Alasan penulis menggunakan pendekatan ini adalah, agar 
peneliti mampu mendeskripsikan secara lebih rinci mengenai data yang 
diperoleh dari narasumber, sebagaimana menurut Bodgan dan Taylor dalam 
Moleong bahwa penelitian deskriptif kualitatif merupakan penelitian yang 
mendeskripsikan data apa adanya dan menjelaskan data atau kejadian dengan 
kalimat-kalimat penjelasan secara kualitatif.
46
 Pendekatan kualitatif dipilih 
karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui intensitas bermain game 
online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shidiq Jember.  
Jenis penelitian yang digunakan yaitu jenis penelitian deskriptif yaitu 
dapat diartikan juga sebagai penelitian yang dimaksudkan untuk 
mengambarkan fenomena individu, situasi, atau sekelompok tertentu dengan 
akurat. Tujuan penelitian adalah mendeskripsikan suatu peristiwa atau kondisi 
saat ini. 
B. LOKASI PENELITIAN 
Lokasi penelitian merupakan tempat dimana penelitian akan 
dilakukan.
47
 Dalam menentukan lokasi penelitian, cara terbaik terpatuh 
dengan jalan mempertimbangkan teori subtantif dan menjajaki lapangan untuk 
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mencari kesesuaian dengan kenyataan yang ada di lapangan sementara itu 
keterbatasan geografis dan praktis seperti waktu, biaya, tenaga perlu juga 
dijadikan pertimbangan dalam penentuan lokasi penelitian.
48
 
Penelitian ini mengambil lokasi di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember, karena madrasah ini merupakan salah satu 
madrasah yang berada di area perkotaan Jember dan memungkinkan siswa-
siswinya tidak terlepas dari kemajuan zaman, yang membawa mereka kepada 
teknologi canggih. Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember ini juga merupakan madrasah pertama yang didirikan Nahdatul Ulama 
(NU) di Jember, dengan pendirinya yaitu KH. Muhammad Shiddiq, salah satu 
penyebar ajaran Islam di Jember. 
C. SUBJEK PENELITIAN 
Untuk menentukan subjek penelitian sebagai sumber informasi dalam 
penelitian ini, peneliti menggunakan teknik purposive sampling, yakni teknik 
pengambilan data dengan pertimbangan tertentu. Pertimbangan tertentu ini, 




Adapun subyek penelitian yang dipilih dalam penelitian ini sebagai 
berikut: 
1. Guru (wali kelas V dan VI) di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember. 
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2. Peserta didik atau siswa berprestasi kelas V yang berjumlah 3 orang dan 
kelas VI yang berjumlah 4 orang di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 
01 KH. Shiddiq Jember. 
3. Wali murid atau orang tua dari siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
D. TEKNIK PENGUMPULAN DATA 
1. Observasi  
Sutrisno Hadi mengemukakan bahwa observasi merupakan suatu 
proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses 
biologis dan psikilogis. Peneliti menggunakan observasi non partisipan, 
dimana peneliti tidak terlibat langsung dan hanya sebagai pengamat 
independen.
50
 Yang terpenting dalam hal ini adalah proses-proses 
pengamatan dan ingatan. Observasi diartikan sebagai pengamatan dan 
pencatatan secara sistematis terhadap gejala yang tampak pada objek 
penelitian. Observasi telah dilakukan oleh peneliti secara langsung di 
tempat penelitian yakni Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember 
Melalui observasi ini, data yang diperoleh adalah data utama untuk 
mengetahui secara langsung mengenai : 
a. Sejarah Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
b. Struktur Organisasi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember. 
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c. Visi dan Misi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember. 
Agar hasil observasi dapat direkam dengan baik, peneliti 
menggunakan alat pencatat hasil observasi dan alat perekam kegiatan 
(foto). Metode ini menggunakan pengamatan atau pengindraan langsung 
terhadap suatu benda, kondisi, situasi, proses atau perilaku yang terjadi di 
lapangan. 
2. Wawancara  
Wawancara merupakan pertemuan dua orang untuk bertukar 
informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat dikontriksikan 
makna dalam suatu topik tertentu. Percakapan itu dilakukan oleh dua 
pihak, yaitu pewawancara yang mengajukan pertanyaan dan terwawancara 
yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu.
51
 Wawancara digunakan 
sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi 
pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi 




Sehubungan dengan adanya pandemi Covid-19 saat ini, beberapa 
wawancara dilakukan secara online, guna mematuhi peraturan pemerintah 
dalam pemutusan rantai Covid- 19. Kegiatan wawancara dengan beberapa 
narasumber dilakukan melalui aplikasi WhatsApp. 
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Dalam kegiatan wawancara ini, peneliti melibatkan beberapa 
informan untuk mendapatkan data yang dibutuhkan, diantaranya : siswa-
siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember, orang tua atau wali murid siswa kelas V dan VI, 
serta guru atau wali kelas dari siswa kelas V dan VI. 
Adapun data yang ingin didapatkan dari wawancara ini adalah: 
a. Intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI. 
b. Dampak yang ditimbulkan dari intensitas bermain game online oleh 
siswa berprestasi kelas V dan VI. 
3. Dokumentasi  
Dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel 
yang berupa catatan, buku, surat kabar dan lain-lain yang berkaitan dengan 
penelitian ini. Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. 
Dokumen dapat berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental 
dari seseorang.
53
 Ada dua kategori foto yang dapat dimanfaatkan dalam 
penelitian kualitatif, yaitu foto yang dihasilkan orang dan foto yang 
dihasilkan oleh peneliti sendiri.
54
 Di saat pandemi ini, peneliti melakukan 
dokumentasi salah satunya dengan men-screenshoot percakapan yang 
tercantum di via WhatsApp. 
Adapun data yang telah diperoleh dalam teknik ini, antara lain : 
a. Profil Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
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b. Struktur Organisasi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember. 
c. Struktur Organisasi Yayasan Kyai Haji Muhammad Shiddiq. 
d. Struktur Komite Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember. 
e. Visi dan Misi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember. 
f. Foto-foto Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember. 
g. Screenshoot chat via WhatsApp dengan narasumber. 
E. ANALISIS DATA  
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Miles 
dan Huberman, yaitu: Reduksi data (Data Reduction), Penyajian data (Data 
Display) dan Kesimpulan (Verification).
55
 
1. Reduksi Data 
Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 
memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya. Dengan 
demikian data yang telah direduksi akan memberikan gambaran yang lebih 
jelas, dan mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data 
selanjutnya, dan mencarinya bila diperlukan. Reduksi data yang dilakukan 
oleh peneliti dalam hal ini adalah menyeleksi data mentah tentang 
intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI di 
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Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember serta 
dampak yang ditimbulkan dari intensitas bermain game online. 
2. Penyajian Data 
Penyajian data dapat dilakukan dalam bentuk uraian singkat, 
bagan, hubungan antar kategori dan sejenisnya. Maka akan memudahkan 
untuk memahami apa yang terjadi, merencanakan kerja selanjutnya 
berdasarkan apa yang telah dipahami tersebut. Data yang telah melalui 
tahap reduksi nantinya akan dipaparkan dan dikategorikan yang telah ada 
baik berupa uraian bebas, diagram atau tabel agar mempermudah pembaca 
untuk memahaminya. 
3. Kesimpulan 
Penarikan kesimpulan dalam penelitian kualitatif merupakan 
temuan baru yang sebelumnya belum pernah ada. Temuan dapat berupa 
deskripsi atau gambaran suatu obyek yang sebelumnya masih remang-
remang atau gelap sehingga diteliti menjadi jelas, dapat berupa hubungan 
kausal atau interaktif, hipotesis atau teori. Dalam melakukan penarikan 
kesimpulan peneliti melakukan penafsiran terhadap data yang diperoleh 
dan telah disesuaikan dengan fokus masalah penelitian yakni terkait 
tentang intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan 
VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember serta 






F. KEABSAHAN DATA 
Usaha-usaha yang hendak dilakukan peneliti untuk memperoleh 
keabsahan data-data temuan di lapangan. Agar diperoleh temuan yang absah, 
maka perlu diteliti kredibilitasnya dengan menggunakan teknik-teknik 
keabsahan data.
56
 Penulisan keabsahan data ini diterapkan dalam rangka 
membuktikan temuan hasil penelitian dengan kenyataan di lapangan. Pada 
penelitian ini, peneliti menguji keabsahan data yang diperoleh menggunakan 
teknik Triangulasi Sumber. 
Triangulasi Sumber berarti membandingkan dan mengecek data yang 
bersumber dari informan yang diperoleh melalui waktu dan alat yang berbeda, 
data dicari melalui narasumber yaitu yang dijadikan sebagai sarana mendapat 
informasi dan data.
57
 Triangulasi Sumber adalah untuk menguji 
kredibilitas data dilakukan dengan cara mengecek data yang diperoleh melalui 
beberapa sumber.
58
 Peneliti menggunakan triangulasi sumber yang ketika tiga 
sumber berbeda memberikan pernyataan yang sama, maka data tersebut 
adalah valid. Hal ini dapat dilihat dari hasil wawancara, observasi dan 
dokumentasi selama penelitian yang akan peneliti sajikan di BAB IV. 
G. TAHAP- TAHAP PENELITIAN 
Untuk mengetahui proses yang dilakukan peneliti hingga akhir, maka 
perlu diuraikan tahap-tahap penelitian. Tahap penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti dalam proses penelitian adalah sebagai berikut. 
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1. Tahap Pra Lapangan 
a. Menyusun rancangan penelitian. 
b. Memilih lapangan penelitian. 
c. Mengurus perizinan. 
d. Menjajaki dan menilai lapangan. 
e. Memilih dan memanfaatkan informan. 
f. Menyiapkan perlengkapan penelitian. 
2. Tahap Pelaksanaan 
a. Memahami latar penelitian dan mempersiapkan diri. 
b. Memasuki atau turun lapangan. 
c. Menghubungi informan. 
d. Menggali dan mengumpulkan data. 
e.  Mengevaluasi data. 
3. Tahap Penyusunan Laporan 
a. Menganalisis data. 
b. Menyajikan data dalam bentuk laporan. 






PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS 
A. GAMBARAN OBJEK PENELITIAN  
1. Sejarah Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif atau yang biasa disebut dengan 
MIMA 01 KH. Shiddiq Jember adalah sebuah Madrasah yang terletak di 
pusat kota Jember, tepatnya beralamat di Jalan KH. Shiddiq Talangsari 
Jember. Bangunan Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif ini berdiri di atas tanah 
wakaf milih KH. Muhammad Shiddiq atau yang biasa dikenal dengan 
mbah Shiddiq, seorang ulama penyebar syariat Islam di Jember.  
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember merupakan 
madrasah tertua yang ada di Jember, Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif ini 
berdiri pada tahun 1948, dan didirikan oleh beberapa orang yaitu: 
a. KH. Abdul Halim Shiddiq (Putra dari KH. Muhammad Shiddiq). 
b. KH. Mahfud Shiddiq (Putra dari KH. Muhammad Shiddiq). 
c. KH. Dhofir Salam (Menantu dari KH. Muhammad Shiddiq). 
d. KH. Ahmad Shiddiq (Putra terakhir dari KH. Muhammad Shiddiq). 
Madrasah ini awalnya diberi nama Madrasah Diniyah Bustanul 
Ulum yang berisikan para pemuda-pemuda zaman dulu yang ingin 
mempelajari syari’at Islam. Tujuan didirikannya madrasah ini, sebagai 
wadah untuk menyebarkan dakwah dalam bentuk pendidikan. Madrasah 





Gebang tepatnya di masjid wakaf. Lalu berpindah ke daerah Talangsari 
tepatnya di bangunan pinggir jalan raya yang sekarang menjadi bangunan 
TK Al Hidayah, setelah itu yang terakhir berpindah ke belakang bangunan 
TK Al Hidayah, perpindahan terakhir ini adalah tempat berdirinya 
bangunan Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember sampai 
sekarang. 
Pada tahun 1960 Madrasah Diniyah Bustanul Ulum berganti nama 
menjadi SRNU yang artinya Sekolah Rakyat NU, nama SRNU ini hanya 
bertahan sampai tahun 1965. Pada tahun 1965 SRNU (Sekolah Rakyat 
NU) berganti nama menjadi MINU, yang artinya Madrasah Ibtidaiyah NU, 
dan bertahan sampai tahun 1973. Setelah itu pada tahun 1974 MINU 
(Madrasah Ibtidaiyah NU) berganti nama lagi menjadi MIMA yang artinya 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif dan di pimpin oleh KH. Shoddiq Mahmud 
selaku Pembina Pengawas MIMA. 
Pada tahun 1975 Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif dibagi menjadi dua 
lembaga yaitu MIMA 1 dan MIMA 2. Lima tahun berjalan, pada tahun 
1980 MIMA bertambah satu lembaga lagi yang diberi nama MIMA 3. 
Selanjutnya pada tahun 1985 MIMA bertambah satu lembaga lagi yan 
diberi nama MIMA 4. Total ada empat lembaga di MIMA dan memiliki 4 
kepala sekolah yang berbeda. Tujuan didirikan empat lembaga yaitu 
MIMA 1, MIMA 2, MIMA 3 dan MIMA 4 ini untuk bisa mengembangan 
pendidikan pada saat itu. Pada tahun 1988 MIMA 3 ditiadakan karena satu 





tiga lembaga saja. Perbedaan antara tiga golongan dalam Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif ini yaitu, MIMA 1 yang berisikan murid perempuan, 
MIMA 2 yang berisikan murid laki- laki dan MIMA 4 yang berisikan 
murid laki- laki dan perempuan. Dan ditahun 1988 jumlah seluruh kelas 
yang ada di MIMA totalnya ada 16 kelas. 
 Pada tahun 1988 sampai 1990 Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif di 
pimpin atau di kepala sekolahi oleh tiga orang yaitu: 
a. MIMA 1 di Kepala Sekolahi oleh Drs. Burhanudin. 
b. MIMA 2 di Kepala Sekolahi oleh Drs. Zainal Arifin. 
c. MIMA 3 di Kepala Sekolahi oleh Drs. Agus Riyanto. 
Tahun 1990 MIMA 4 ditiadakan untuk menyederhanakan lembaga, 
dan tersisa dua lembaga yaitu MIMA 1 dan MIMA 2. Tahun 1992 sampai 
1995 terjadi pergeseran Kepala Sekolah: 
a. MIMA 1 yang di Kepala Sekolahi oleh Drs. Moh. Harisuddin. 
b. MIMA 2 yang di Kepala Sekolahi oleh Drs. Ahmad Buroidah. 
Adapun dokumentasi bangunan Madrasah Ibtidaiyah Maa’rif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq, pada tahun 1990 sebagai berikut : 
   






Tahun 1995 bapak Drs. Moh. Harisuddin selaku kepala sekolah 
MIMA 1 mengusulkan agar MIMA disederhanakan lagi dan di gabung, 
untuk dapat menjalankan visi dan misi bersama-sama dan bisa lebih 
kompak kedepannya. Pada tahun 1995 menuju tahun 1996 usulan bapak 
Drs. Moh. Harisuddin untuk menyederhanakan Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif diterima, dan akhirnya pada tahun 1996 MIMA 1 dan MIMA 2 
digabungkan menjadi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq 
dengan di Kepala Sekolahi oleh bapak Muhammad Anas Husaini S. E., 
dan mimiliki murid sebanyak 423 anak. Nomor 01 yang berada ditengah- 
tengah nama madrasah ini di peroleh dari lembaga ma’arif sendiri atau 
lembaga NU pada saat itu. Alasan madrasah ini diberi nama KH. Shiddiq 
karena madrasah ini bertempat diatas tanah wakaf milik KH. Muhammad 
Shiddiq (Seorang ulama penyebar syariat Islam di Jember) dan pendiri 
madrasah ini adalah turunan dari keluarga KH. Muhamad Shiddiq. 
Adapun monumen pertama yang dibangun dalam peresmian nama 
lembaga Madrasah Ibtidaiyah 01 KH. Shiddiq Jember sebagai berikut : 
 





Pada tahun 1998 ada pergeseran Kepala Sekolah dan ditahun 1998 
di Kepala Sekolahi oleh bapak Drs. Moh. Harisuddin sampai pada tahun 
2013. Setelah tahun 2013 Kepala Sekolah berganti lagi dan di Kepala 
Sekolahi oleh ibu Siti Lathifa Azizah S. Pd sampai saat ini tahun 2020. 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember ini mulai 
mengalami pembangunan pada tahun 1999, ditahun 1999 sampai tahun 
2009 bangunan madrasah bagian Barat sudah selesai direnovasi dan 
bertingkat dua. Setelah itu pada tahun 2009 sampai 2015 bangunan 
madrasah bagian Selatan juga telah selesai direnovasi dan bertingkat 
tingkat tiga. Selanjutnya ditahun 2016 sampai 2018 bangunan madrasah 
bagian Timur juga telah selesai direnovasi dan bertingkat dua. Dan 
menurut hasil wawancara dengan Wakil Kepala Sekolah Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember, akan ada rencana penambahan 
kelas tahun depan di atas bangunan lantai dua bagian Timur.
59
 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember ini 
lokasinya ditengah kota yang penduduknya modern. Namun meskipun 
begitu, Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember ini 
berusaha tetap eksis mempertahankan pendidikan keislaman yang sangat 
kental, sarat dengan pengetahuan agama Islam dan memperhatikan segala 
hal tentang “WAJAR DIKNAS 9 tahun”, serta pengaplikasiannya di 
masyarakat. Namun seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan 
ilmu pendidikan secara global, Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
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KH. Shiddiq Jember ini juga tidak hanya memberikan pendidikan yang 
bernuansa agama Islam, namun juga ilmu pengetahuan umum lainnya 
yang sesuai dengan standar kurikulum nasional serta pengembangan 
potensi siswa secara umum yang banyak diberikan di sekolah lainnya.
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2. Struktur Organisasi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember 
a. Kepala Madrasah  : Lathifatul Azizah, S. Pd. 
b. Sekretaris/ OPM  : Muh. Nor Hakim, S. Pd. I. 
c. Bendahara : 1) Dra. St. Maimunah Umar, M. Pd. I. 
(Umum),  
2)  Ach. Hafidz Ya’kub (BOS) 
d. Bag. Kesiswaan  : Ach. Syaifuddin Zuhri, S. Pd. 
e. Bag. Kurikulum  : Samian, S. S. 
f. Bag. Sarana Prasarana : Muhibbah, S. Pd. 
g. Tata Usaha  : Siti Maryam 
h. Koperasi   : Siti Aminah, S. Pd. I. 
i. Perpustakaan  : Danang Mirsawan, S. POK. 
j.  Lab Komputer  : Sahroni, S. Pd. 
k.  U. K. S   : Ike Wahyuni, S. Pd. I. 
l.  Binaud Diniyah  : Abdul Wahid, S. Pd. I. 
m.  Pramuka/ Upacara : Muh. Sofyan  
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3. Struktur Organisasi Yayasan KH. Muhammad Shiddiq 
a. Ketua Umum   : H. Muh. Balya Firjaun Barlaman. 
b. Dewan Pembina  : 
1) H. Saiful Bari. 
2) Hj. Asni. Furoida. 
3) H. M. A. Saiful Ridjal As. 
4) H. Muhammad Mahfudz, H. 
c. Dewan Pengawas  : 
1) H. Abd. Hamid. 
2) H. Eri Alif Zuhdi Huda. 
3) Hj. Evita Soliha Hani. 
4) H. M. Hisyam Rifqie. 
5) Hj. Titiek Rohanah Hidayati. 
d. Ketua 1   : H. Afton Ilman Huda. 
e. Ketua 2   : H. Achmad Bakri. 
f. Sekretaris   : 
1) H. Ahmad Gholban Aunirrahman 
2) H. Muhammad Ali Abdul Hamid 
g. Bendahara   : 
1) Hj. Nida Dusturia. 
2) Hj. Yuliana Mahdiyah Da’at Arina. 
h. Staff Yayasan   : Muh. Nor Hakim. 





1) TK. Al Hidayah  : Hj. Asni 
Furoida. 
2) MIMA 01 KH. Shiddiq : H. Muh. 
Balya Firjaun Barlaman. 
3) MTs/ MA Masyithah : H. Ahmad 
Gholban Aunirrahman. 
4) SMP 01 Islam  : H. Afton 
Ilman Huda. 
4. Struktur Komite Sekolah 
a. Ketua Komite  : Drs. H. Akhmadi, M. Pd. I. 
b. Kepala Madrasah  : Lathifatul Azizah, S. Pd. 
c. Wakil Ketua Komite : Drs. Ghufron, M. Pd. 
d. Sekretaris   : Ahmad Khalid, M. Pd. I. 
e. Bendahara   : Ali Imron, S. E.  
f. Anggota Bidang  : 
1) Pengalian SDM : Muhyiddin, S. E. 
dan Drs. Yosi Indarto. 
2) Pengembangan Kwalitas Pelayanan 
Madrasah : Dra. Yuliana Mahdiyah 
Da’at Arina, M. Kes. 
3) Sistem Informasi Pelayanan Madrasah : 





4)  Sarana dan Prasarana Sekolah : Drs. 
M. Rofiqul A’laa, M. Hum. 
5) Bidang Usaha : M. Nor Hakim, S. 
Pd. I. 
STRUKTUR ORGANISASI 



















5. Daftar Mata Pelajaran di Madrasah Ibtidaiyah (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember 
a. Pelajaran Umum : 
1) Bahasa Indonesia 
2) Bahasa Inggris 
3) Bahasa Jawa 
4) Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
5) Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
6) Matematika 
7) Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) 
8) Seni Budaya dan Prakarya (SBDP) 
9) Penjaskes dan Olahraga 
b. Pelajaran Agama : 
1) Qur’an Hadits 
2) Aqidah Akhlak 
3) Fiqih 
4) Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 
5) Bahasa Arab 
6) ASWAJA 










c. Hadrah Al- Banjari 
d. Pembinaan Baca Tulis Al- Qur’an (BTQ) 
7. Jumlah Siswa-Siswi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember. 
a. Laki-Laki  : 423 Siswa 
b. Perempuan : 430 Siswi61 
8. Keadaan Bangunan Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember yang 
beralamat di Jalan KH. Shiddiq Talangsari Jember ini memiliki banyak 
ruangan diantaranya : 
a. Ruang Pembelajaran Umum dibagi menjadi empat macam, yaitu : 
b. Ruang Kelas yang berjumlah 24 ruangan dan memiliki luas 920 (m2). 
c. Ruang Lab. IPA berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 30 (m2). 
d. Ruang Lab Komputer berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 50 (m2). 
e. Ruang Perpustakaan berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 60 (m2). 
f. Ruang Penunjang 
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1) Ruang Kepala Sekolah yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki 
luas 4 (m2). 
2) Ruang Guru yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 50 (m2). 
3) Ruang Pelayanan Administrasi (TU) yang berjumlah 1 ruangan dan 
memiliki luas 22 (m2). 
4) Ruang Tamu yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 16 (m2). 
5) Sanggar Pramuka yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 20 
(m2). 
6) Koperasi Sekolah yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 42 
(m2). 
7) UKS yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 20 (m2). 
8) Ruang Ibadah yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki luas 70 
(m2). 
9) Ruang Bersama (Aula) yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki 
luas 160 (m2). 
10) Ruang Kantin Sekolah yang berjumlah 1 ruangan dan memiliki 
luas 16 (m2). 
11) Ruang Toilet yang berjumlah 15 ruangan dan memiliki luas 120 
(m2). 
12) Ruang Gudang yang berjumlah 3 ruangan dan memiliki luas 30 
(m2). 






9. Data Infrastruktur Sekolah 
a. Jenis lahan : 
1) Luas Lahan Bangunan  : 1650 (m2) 
2) Ruang Sirkulasi   : 200 (m2) 
3) Lahan Halaman Sekolah : 735 (m2) 
4) Total Luas Lahan Seluruhnya : 2585 (m2) 
b. Sumber Listrik  : PLN 
c. Daya Listrik : 
1) Ruang Kelas : 3000 watt (tanpa token) 
2) Lab. Komputer : 5000 watt (tanpa token) 
3) Ruang Kantor + Koperasi : 2000 watt (tanpa 
token) 
4) Aula  : 900 watt (Token) 
d. Akses Internet  : Wife (Telkom) sebesar 313 Mpbs. 
e. Sumber Air Bersih : PDAM (ketersediaan memadai).62 
Adapun dokumentasi bangunan Madrasah Ibtidaiyah Maa’rif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq, pada tahun 1990 sebagai berikut : 
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10. Visi dan Misi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember 
a. Visi 
1) Mewujudkan Madrasah yang mandiri. 
2) Berakhlaqul Karimah yang unggul. 
3) Dalam berprestasi berdasarkan IMTAQ dan IPTEK yang 
bernuansa Islami. 
b. Misi 
Dalam rangka mewujudkan Visi Madrasah Ibtidaiyah Makarimal 
Akhlaq yang telah dicanangkan, maka Misi Madrasah Ibtidaiyah 
Makarimal Akhlaq KH. Shiddiq Jember sebagai berikut: 
1) Melaksanakan bimbingan dan pembelajaran yang aktif, kreatif 





2) Mendorong dan membantu setiap siswa untuk mengenali dirinya, 
sehingga dapat mengembangkan diri secara optimal. 
3) Menumbuhkan penghayatan terhadap ajaran agama Islam dan budi 
pekerti sebagai sumber kearifan dalam bertindak.
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11. PROFIL INFORMAN 
a. Najib Bilhaq 
Seorang siswa di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember yang saat ini tengah duduk di bangku kelas 5A, 
merupakan salah satu siswa beprestasi yang sampai saat ini masih 
memainkan  game online. Najib Bilhaq memiliki prestasi akademik 
dan selalu menduduki perikat di 3 besar di kelasnya. Game online yang 
pernah dimainkan Najib Bilhaq antara lain: free fire, mobile legends, 
PUBG dan COC. Namun Najib Bilhaq lebih sering memainkan game 
free fire. 
b. Muhammad Athala Arrafi 
Muhammad Athala Arrafi siswa kelas 6A di Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember yang juga 
memiliki prestasi di bidang akademik. Rafi panggilan akrabnya juga 
selalu menjadi juara di kelasnya. Rafi juga memainkan game online, 
game yang pernah dimainkannya antara lain: free fire, PUBG, dan 
amoung us. Namun Rafi lebih sering bermain free fire. 
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c. Hikam Abdillah 
Hikam Abdillah siswa kelas 5B di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember yang juga merupakan siswa 
berprestasi dan sering menjadi juara kelas. Hikam sampai saat ini 
masih bermain game online, game yang sering ia mainkan adalah free 
fire. 
d. Rafael 
Rafael seorang siswa kelas 5B di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember ini merupakan juara kelas, Rafael 
sering menjadi juara di kelasnya. Rafael juga pernah bermain game 
online dan sampai saat ini masih bermain game. Game online yang 
sering ia mainkan adalah mobile legends. 
e. Muhammad Elthanta 
Siswa berprestasi selanjutnya di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember adalah Elthanta. Elthanta yang duduk 
di kelas 6B ini sering menjadi juara di kelasnya dan pernah meraih 
juara 3 lomba pidato bahasa Inggris tingkat Kabupaten. Elthanta juga 
bermain game online dan game yang sering ia mainkan adalah free 
fire. 
f. Muhammad Ghifari 
Muhammad Ghifari seorang siswa kelas 6A di Madrsaah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember ini juga memiliki 





Ghifari juga seorang pemain game online, game yang dimainkannya 
sampai saat ini adalah mobile legends. 
g. Fajrul Falah 
Fajrul Falah siswa kelas 6B di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 
(MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember ini merupakan siswa berprestasi yang 
juga sering mendapat juara di kelasnya. Fajrul juga seorang pemain 
game online, game yang sering dimainkannya sampai saat ini adalah 
mobile legends. 
B. PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS 
Adapun metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 
metode observasi, wawancara dan dokumentasi. Setelah peneliti 
mengumpulkan data dari hasil penelitian yang diperoleh di lapangan, maka 
selanjutnya peneliti akan melakukan analisis data untuk penjelasan  lebih 
lanjut dari penelitian yang dilakukan. Penyajian hasil penelitian ini, peneliti 
mendeskripsikan penyampaian informan mengenai intensitas penggunaan 
game online dan motivasi untuk tetap berprestasi. 
Penelitian yang berjudul “Intensitas Bermain Game Online Oleh Siswa 
Berprestasi Kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember” ini akan dijabarkan hasil wawancara dengan 7 orang 







1. Intensitas Bermain Game Online Oleh Siswa Berprestasi Kelas V 
danVI di MIMA 01 KH. Shiddiq Jember 
Peneliti melakukan wawancara bersama dengan beberapa siswa 
berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember, yang sampai saat ini masih menggunakan dan bermain 
aplikasi game online, namun memiliki prestasi di bidang akademik.  
Hasil wawancara menunjukkan siswa memiliki berbagai motivasi 
yang dijadikan alasan untuk tetap bermain game online, selain itu peneliti 
menemukan tidak hanya satu macam game online yang dimainkan oleh 
siswa berprestasi kelas V dan VI ini, namun ada beberapa game online 
diantaranya free fire, mobile legends, PUBG, clash of clans, clash royale 
dan sebagainya. Berikut wawancara peneliti dengan narasumber pertama 
yaitu Najib Bilhaq.  
“Saya suka bermain game online, game yang sering saya mainkan 
yaitu Free Fire kak. Alasan saya suka main game online Free Fire 
itu buat hiburan karena seru, permainannya battle ground/ tembak- 
tembakan. Jadi harus bisa bertahan hidup biar menjadi pemenang 
dan dapat bonus point. Sebelum main Free Fire, dulu saya pernah 
main Mobile Legends, PUBG, COC, Clash Royale, dan Point 
Blank (PB). Tapi sekarang lebih sering main game Free Fire. Saya 
main game itu setiap siang kak, sepulang sekolah biasanya 1- 2 jam 
setiap hari, kadang kalau hari libur pagi sudah pegang hp dan bisa 
main game kadang juga nonton youtube. Kalau sore waktunya 
main layangan sama teman- teman, belajarnya itu setelah maqrib 
sampai jam 8 atau jam 9 malam kak. Alasan saya tetap rajin belajar 
karena ingin tetap bertahan menjadi ranking 1 di kelas kak, dan 
kalau dapat nilai bagus dikasih hadiah top- up diamond sama 
mama. Jadi saya berusaha dapet nilai bagus, biar dikasih bonus 
top- up sama mama. Pesan yang dapat saya ambil dari permainan 
Free Fire itu bisa melatih saya untuk lebih semangat berjuang kak 
dan tidak mudah menyerah, biar menang terus.”
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Bermain game online merupakan salah satu media hiburan agar 
anak tidak merasa bosan saat berada di rumah, terlebih di masa pandemi 
seperti saat ini. Hal tersebut disampaikan oleh Hikam Abdillah saat 
diwawancarai oleh peneliti via WhatsApp. 
“Saya suka bermain game online kak, biasanya saya main game 
Free Fire, alasan saya suka bermain game online karena yang main 
itu rame jadi seru banget, biar tidak gabut juga kak. Saya main 
game online mulai kelas 3 MI kak. Biasanya waktu untuk main 
game itu siang hari, setelah mengerjakan tugas dan kadang malam 
hari juga main game, paling lama saya main game itu 1 jam setiap 
hari. Kalau waktu untuk belajarnya jam 9 sampai jam 11 siang kak. 
Alasan saya rajin belajar agar bisa masuk di rangking 3 besar dan 
mempertahankan ranking saya. Pesan yang bisa saya ambil dari 
game online itu bikin saya jadi cepat mikir, biar tidak dibunuh 




Selama bermain game online anak memiliki batas waktu tertentu, 
hal ini dilakukan agar anak tidak terus- menerus bermain game dan dapat 
melakukan aktivitas yang lain. Menurut narasumber yang diwawancarai 
oleh peneliti waktu bermain game online berkisar antara satu sampai tiga 
jam dalam sehari. Berikut wawancara dengan narasumber ketiga yaitu 
Athala Arrafi. 
“Saya suka bermain game online kak dan saya pernah main game 
Free Fire, PUBG, Among Us. Tapi saya lebih sering dan suka main 
Free Fire, karena lebih enak mainnya dan dari dulu juga sudah 
main game Free Fire itu, permainannya seru dan cepet bisa 
mainnya. Saya main gamenya 1 sampai 3 jam setiap hari, kalau 
waktu belajar biasanya malam sekitar 2 jam kak. Alasan saya jadi 
juara kelas yaa harus rajin belajar, tidak boleh malas dan harus 
mempertahankan ranking. Pesan yang bisa saya ambil dari bermain 
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Setiap hal selalu memiliki sisi positif dan negatif untuk dijadikan 
sebagai pembelajaran, termasuk dalam bermain game online. Seorang 
narasumber yang diwawancarai oleh peneliti bernama Muhammad 
Elthanta mengatakan salah satu nilai positif yang dapat diambil dalam 
bermain game online adalah dapat melatih konsentrasi yang dimilikinya. 
“Iya kak, saya suka bermain game online, biasanya saya suka main 
game Free Fire. Karena permainannya seru kak, banyak teman juga 
jadi tambah seru mainnya rame- rame, apalagi kalau booyah 
(menang) itu bisa dapat point. Kalau main game saya paling lama 
main game itu 2 jam, mainnya setiap hari Sabtu dan Minggu. Jadi 
setiap hari Senin sampai Jum’at saya tidak main game, karna ada 
waktu buat belajar dan main diluar rumah sama teman- teman. 
Kadang saya suka keburu kak, pengen cepat hari Sabtu, biar bisa 
megang hp dan main game. Alasan saya sering mendapat juara 
kelas ya karena rajin belajar kak. Pesan yang bisa saya ambil dari 




Memperhatikan durasi bermain game online menjadi salah satu 
cara yang tepat untuk memberikan batasan kepada anak, agar tidak 
kecanduan dalam bermain game online. Salah satunya dengan memilih 
waktu luang saat libur sekolah untuk bermain game online, sebagaimana 
yang dikatakan oleh narasumber kelima yaitu Rafael. 
“Saya suka bermain game online kak, biasanya saya main game 
Mobile Legends dan Hago. Alasan saya suka main game Mobile 
Legend karena permainannya itu seru dan bisa main sama teman- 
teman juga. Saya main game biasanya 1 sampai 2 jam saja kak, 
main gamenya bisa 2 sampai 3 kali sehari, itupun setiap hari Sabtu 
dan Minggu saja kak. Kalau waktu buat belajar, biasanya pagi jam 
10 kak, karena setiap pagi saya latihan badminton. Alasan saya 
tetap rajin belajar, ya kerena belajar itu sudah jadi kewajiban saya 
dan biar saya tetap bisa bertahan jadi juara kelas. Saya sering 
masuk peringkat 3 besar di kelas kak, saya juga pernah ikut lomba 
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PORSENI di bidang badminton dan dapat juara 2 tingkat MI se- 




Hal senada juga disampaikan oleh narasumber keenam yang 
diwawancarai oleh peneliti, yaitu Muhammad Ghifari.  
“Saya suka bermain game online kak, game yang sering saya 
mainkan itu Mobile Legend. Saya suka sama game online karena 
permainannya seru dan bisa menghibur diri. Pertama kali saya 
main game online itu mulai kelas 2 dan sampai sekarang masih 
main game. Saya main gamenya sehari bisa 3 kali, biasanya paling 
lama 3 jam kak. Kalau waktu untuk belajar yaa setiap pagi sampai 
siang. Kata mama, saya harus tetap rajin belajar biar pintar kak, 
kalau bisa main game saya juga harus bisa belajar. Pesan yang bisa 
saya ambil dari game online itu kerjasamanya dalam tim dan 




Sebagian besar anak menggeluti game online untuk dijadikan 
media hiburan, setelah penat dengan pelajaran formal yang diterima dari 
sekolah. Menurut narasumber dari pihak siswa yaitu Fajrul Falah, 
pikirannya kembali relax ketika selesai bermain game online. 
“Saya suka bermain game online kak, game yang sering saya 
mainkan itu Mobile Legends. Alasan saya suka main game online, 
yaa buat hiburan saja kak dan biar fress pikirannya, karena main 
game itu seru banget, kita bisa berekpresi di dalem game. Biasanya 
saya kalau main game itu malam hari kak setelah sholat isya’ dan 
bisa sampai 2 jam an, itu udah dapat 3 kali permainan. Kalau 
belajarnya siang sampai sore kak. Pesan yang bisa saya ambil dari 





Peneliti tidak hanya mendapatkan data wawancara dari siswa saja, 
tapi juga mendapatkan data wawancara dari orang tua siswa dan guru- 
guru disekolah. Hal ini dilakukan agar data yang didapatkan menjadi 
absah, sesuai dengan metode triangulasi sumber yang peneliti gunakan. 
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Berikut hasil wawancara yang disampaikan oleh orang tua siswa dan guru 
di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
Orang tua selalu memiliki peran penting dalam proses tumbuh 
kembang anak, termasuk dalam perjalanan pendidikan yang saat ini 
sedang dijalani oleh anak. Oleh sebab itu perhatian orang tua terhadap 
kebiasaan anak bermain game online di rumah sangatlah penting dalam 
menentukan keinginan anak dalam meraih prestasi. 
Wawancara dengan orang tua Najib Bilhaq :  
“Betul mba, anak saya Billy itu suka bermain game online dan 
game yang dimainkan biasanya Free Fire. Kalau waktu yang saya 
berikan ke Billy untuk bermain game di hari efektif itu setelah 
pulang sekolah, saya kasih waktu 1- 2 jam jam mba buat main 
refresing. Kalau hari libur, biasanya pagi sudah pegang hp saya 
jatah 2 jam juga mba. Saya suruh cari kegitaan lain seperti nonton 
tv, main layangan sama teman- temannya. Karena memang anak 
saya Billy aktif banget, enggak bisa diam. Untuk proses belajar 
Billy dirumah, masih terbilang aktif juga mba alhamdulillah masih 
semangat. Waktu belajar Billy setelah maqrib sampai jam 8 dan 9 
malam. Alasan saya membolehkan Billy simpel sih mba, karena 




Wawancara dengan ibu dari Hikam Abdillah : 
“Hikam suka bermain game online, biasanya sih main Fre Fire 
mba. Saya memberi waktu untuk main game setelah selesai 
mengerjakan tugas, jam belajarnya itu jam 9 sampai jam 11 siang. 
Biasanya kalau main game cuma 1 jam setiap hari mba, kalau 
belajarnya alhamdulillah masih rajin sampai saat ini. Saya 
membolehkan Hikam main game biar anaknya tidak gabut, tapi 
tetap saya kontrol mba kalau Hikam main game. Cara saya 
membatasi Hikam main game dengan mengingatkan untuk jangan 




Wawancara dengan Ibu dari Athala Arrafi : 
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“Iya benar Rafi panggilan anak saya, suka main game online. Di 
handphone ada tiga aplikasi game mba, ada Free Fire, Amoung Us 
dan PUBG. Saya kurang tahu Rafi suka game yang mana, tapi 
aplikasi game yang sering Rafi buka itu Free Fire, kadang saya 
chek hp ada aplikasi game yang sudah dibuka. Untuk waktu yang 
saya berikan ke Rafi main game itu 2 jam mba, kadang bisa lebih 
kalau waktu belajarnya udah lama. Kalau waktu belajarnya sendiri 
setelah sholat isya’ mba sekitar 2 jam bisa lebih juga kalau ada 
tugas tambahan. Alasan saya membolehkan Rafi main game karena 
biar sama kayak teman- temannya yang lain, teman- temannya 
banyak yang main game juga soalnya. Dan biar anak tidak 
ketinggalan zaman juga mba, tapi tetap dibatasi juga main 
gamenya berapa lama dan harus di dampingi agar anak tidak salah 




Wawancara dengan Ibu dari Muhammad Elthanta : 
“Kalau saya lihat, memang benar anak saya suka bermain game 
online. Game yang bisanya dimainkan itu kalau tidak salah Free 
Fire mba, kalau untuk waktu main gamenya saya kasih 2 jam mba 
buat ngegame. Tidak setiap hari kok mba mainnya, saya izinkan 
main game online setiap hari libur saja seperti hari sabtu dan 
mingu, sisanya ya sekolah dan belajar mba. Saya rasa 2 hari itu 
cukup untuk bermain game karena kewajibannya kan harus belajar 
ya. Tapi jika di hari efektif ada waktu luang ya saya izinkan main 
sebentar paling lama 1 jam an. Alasan saya membolehkan Thanta 
main game, ya karena sudah zamannya mba, saya lihat banyak 
anak- anak yang main game, saya kira itu sudah lumrah sih mba. 
Tapi kalau untuk anak yang masih SD baiknya diawasi kalau main 
HP, sering- sering kontrol HP anak, pokoknya ada pendampingan 
mba. Saya tidak ada strategi khusus sih untuk membatasi anak 





Wawancara dengan ibu dari Rafael : 
“Iya suka main game online, tapi saya batasi mba. Mainnya cuma 
setiap hari libur saja, memang waktu untuk main HP di hari libur 
saja. Biasanya sih suka main Mobile Legend sama adiknya di 
rumah. Durasi waktu untuk main game sekitar 2 jam mba tapi 
mainya bisa sampai 3 kali sehari, alasan saya membolehkan Rafael 
main game buat refresing karena setiap harinya sudah belajar dan 
ikut kegiatan badminton juga, jadi waktunya dibagi- bagi tapi tetap 
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saya awasi kalau main game. Untuk proses belajarnya sendiri pagi 
hari mba. Kalau pembatasan waktu dari saya tidak ada sih mba, 





Wawancara dengan ibu dari Muhammad Ghifari : 
“Iya benar, anak saya Ghifari suka bermain game online. Biasanya 
Ghifari sering main Mobile Legends, kalau untuk durasi waktunya 
paling lama bisa 3 jam mba, entah itu terus menerus atau kadang 
jeda- jeda. Waktu belajarnya itu pagi sampai siang, kadang lanjut 
habis sholat isya’ kalau ada tugas tambahan lagi. Saya bolehkan 
main game online, karna itu kan permainan sama kayak permainan 
anak- anak pada umumnya, bedanya kalau game online itu pakai 
main di HP. Biar Ghifari juga merasakan main game online sama 
seperti temannya yang lain dan biar tidak ketinggalan zaman. Saya 
membatasi Ghifari untuk main game dengan cara memberikan 
kegiatan- kegiatan lain seperti main bola, bersepeda diluar rumah. 
Pokoknya ada kegiatan lain yang dilakukan biar tidak muluk main 




Wawancara dengan bapak dari Fajrul Falah : 
“Fajrul itu suka main game mba dan sering mainnya, biasanya 
Fajrul suka main game Mobile Legends. Saya kasih waktu buat 
main game itu 2 jam an, tapi bisa molor sampe 3 jam. Tapi 
Alhamdulillah tidak mengganggu waktu belajarnya, kalau belajar 
dari siang sampai sore mba dan alhamdulilah juga masih semangat 
kalau belajar. Sisanya ya main sama teman- temannya diluar 
rumah, entah itu main layangan, bersepeda atau main bola. Kalau 
ditanya kenapa dibolehkan main game? Ya untuk memberikan 
pengetahuan baru buat anak saya Fajrul mba, agar pernah 
merasakan bermain game online sama seperti teman- temannya 
yang lain, tetapi tetap saya awasi untuk permainannya mba, game 
apa saja yang Fajrul mainkan dan saya batasi juga untuk bermain 
gamenya agar tidak keterusan. Apalagi zaman sekarang sudah 
canggih mba, anak- anak saja sudah bisa main HP. Hal kayak gini 
sudah umum di masyarakat, jadi selama masih dalam tahap wajar 
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Sebagai seorang siswa menghabiskan sebagian waktu di sekolah 
adalah kegiatan yang paling sering dilakukan. Sehingga selain orang tua, 
seorang guru juga memiliki tanggung jawab besar untuk menghadirkan 
strategi agar para siswa yang gemar bermain game online tetap mampu 
mempertahankan prestasinya di sekolah. Berikut peneliti hadirkan 
wawancara dengan guru dari Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq 
Jember, tentang intensitas bermain game online dengan prestasi siswa. 
Wawancara dengan bapak Sofyan selaku guru atau wali kelas 5 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember : 
“Selama ini meskipun siswa kami terutama untuk yang di kelas 
lima ini ya, meskipun terkesan suka bermain game online. 
Alhamdulillah untuk proses belajarnya tetap berjalan dengan baik. 
Saya rasa tidak ada perubahan negatif untuk hal sikap sampai 
prestasi selama mereka berada di sekolah baik-baik saja. Bisa jadi 
ini karena campur tangan orang tua mereka juga yang mengatur 




Wawancara dengan bapak Taufiq selaku guru atau wali kelas 6 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember : 
“Untuk anak-anak siswa kelas 6 MI yang kami didik ini, pastinya 
ada hal-hal yang orang tua dan guru lakukan untuk tetap 
menumbuhkan semangat belajar anak meskipun mereka suka 
bermain game online. Hal ini terbukti dari beberapa siswa kelas 6 
yang suka bermain game online namun tetap mampu meraih 
prestasi baik di bidang akademik maupun non akademik. 
Sebenarnya jika orang tua atau guru dapat mengatur dengan baik 
waktu bermain anak, tentunya kecanduan akan game ini sangat 
mungkin sekali untuk diminimalisir. Bagi saya tidak masalah untuk 
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Berikut peneliti sajikan tabel keterangan waktu yang digunakan 
siswa-siswa kelas V dan VI yang berprestasi untuk bermain game. 
Tabel 4.1 
Keterangan Waktu Siswa Dalam Bermain Game 
 
NO NAMA KELAS NAMA GAME WAKTU 
BERMAIN 
GAME 
1. Najib Bilhaq 5A Free Fire, Mobile 
Legends, PUBG, 
COC, dan Point 
Blank. 
1 sampai 2 jam 
perhari. 
2. Hikam Abdillah 5B Free Fire. 1 jam perhari. 
3. Athala Arrafi 6A Free Fire, PUBG, 
Among Us. 




6B Free Fire. 2 jam perhari. 




6A Mobile Legends 3 jam perhari. 
7. Fajrul Falah 6B Mobile Legends 2 sampai 3 jam 
perhari. 
 
Menurut tabel diatas dapat disimpulkan bahwa siswa berprestasi 
kelas V dan VI dapat bermain game dengan durasi waktu 1 sampai 3 jam 
dalam sehari, dan game yang banyak siswa mainkan adalah free fire, 
mobile legend, PUBG, COC, dan point blank. 
2. Dampak dari Intensitas Bermain Game Online Oleh Siswa Berprestasi 
Kelas V Dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. 
Shiddiq Jember. 
Selain intensitas siswa dalam bermain game online, juga terdapat 
dampak yang dirasakan oleh berbagai pihak terlebih dari siswa dan orang 





tentang dampak menonton tayangan televisi dalam jangka waktu yang 
panjang pada perilaku penonton. Teori kultivasi beranggapan bahwa 
masyarakat yang selalu menonton tayangan tertentu dengan waktu yang 
lama maka akan memiliki pemahaman bahwa dunia di sekelilingnya 
seperti yang ditayangkan ditelevisi.
80
  
Asumsi ketiga teori ini menyebutkan ada dua golongan masyarakat 
dalam menggunakan televisi sebagai media informasi yaitu, light viewers 
dan heavy viewers. Light viewers merupakan para pengguna atau penonton 
televisi yang tergolong ringan dan menonton televisi dalam jangka waktu 
satu sampai 3 jam setiap hari. Sedangkan heavy viewers merupakan para 
pengguna atau penonton televisi yang tergolong kategori berat dan 
menonton televisi dalam jangka waktu empat jam atau lebih dalam sehari. 
Seperti halnya televisi, game online yang merupakan media 
hiburan dan sering digunakan oleh masyarakat dan para siswa berprestasi 
kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember ini memiliki dampaknya tersendiri. Adapun dampak-dampak yang 
dirasakan oleh pemain game adalah dampak positif maupun dampak 
negatif. Berikut peneliti juga menyajikan hasil wawancara dengan 
narasumber, mengenai dampak positif dan dampak negatif yang dirasakan 
oleh narasumber. 
Game online sebagai salah satu media hiburan yang digemari oleh 
banyak orang, khususnya dikalangan anak muda, memiliki beberapa 
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dampak positif dan dampak negatif yang dapat mempengaruhi 
penggunanya. Seperti yang di sampaikan oleh beberapa narasumber dari 
siswa Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember 
berikut ini. 
Beberapa siswa menjelaskan bahwa game online memiliki dampak 
yang dapat berpengaruh bagi diri mereka, seperti halnya untuk 
meningkatkan semangat belajar, karena siswa mendapat kesempatan untuk 
mengisi waktu luang mereka dengan bermain permainan yang mereka 
gemari. 
Wawancara dengan Najib Bilhaq : 
“ Dampak yang saya rasakan saat bermain game, tidak ada sih kak. 
Tapi saya merasa lebih semangat aja habis belajar bisa main game, 
nglanjutin permainan yang kemarin biar naik level. Tapi kadang 
saya sering dimarah mama kalau saya lupa waktu buat ngegame 




Selain sebagai hiburan, bagi siswa game online dapat menjadi 
ajang belajar mengenal hal baru, dan melatih kecepatan berfikir, karena 
dalam bermain game siswa dituntut untuk bisa mengatur strategi sendiri 
agar dapat menang. 
Wawancara dengan Hikam Abdillah : 
“ Saya sendiri suka hiburan kak, jadi kalau main game ngerasa 
seneng aja karena ada kegiatan yang dikerjakan, apalagi sesuai 
dengan yg saya inginkan. Kalau main game itu saya jadi cepat 
berfikir ngatur strategi, kalau tidak cepat bergerak bisa kalah. 





                                                          
81
 Najib Bilhaq, Wawancara Online, Jember 18 Juli 2020. 
82





Dampak-dampak yang ditimbulkan dari bermain game online tidak 
hanya dampak positif, akan tetapi terdapat dampak negatif. Seperti halnya 
mengganggu kesehatan tubuh dan lain-lain. Data dari narasumber 
selanjutnya menjelaskan bahwa dalam bermain game online, harus dapat 
bekerjasama dengan sesama tim didalamnya. Hal tersebut yang menjadi 
salah satu sisi positif dari bermain game. 
Wawancara dengan Muhammad Ghifari : 
“ Dampak positif main game, bisa mencontoh kerjasama dalam tim 
dan saling membantu. Dampak negatifnya tidak tau juga ya kak. 
Cuman kadang saya suka dimarah mama pas main game, gara- 
gara saya tidak nurut sama mama. Jadi kata mama, meskipun main 





Bermain game online membuat pemainnya dapat bebas berekpresi 
sesuka hati dan mengembangkan banyak ide yang mereka miliki. Fitur-
fitur menarik yang ditawarkan dalam game online, membuat para pemain 
semakin merasa asik saat bermain. Namun jika terus-menerus bermain 
game, tanpa disadari membuat  para pemain lupa diri serta boros.  
Wawancara dengan Fajrul Falah : 
“ Dampak positif yang saya rasakan, kalau saya main game saya 
merasa banyak punya ide berekperimen gara- gara sering mikir 
strategi buat menang dan bisa buat hiburan jadi fikiran tidak 
sumpek. Dampak negatif nya, uang jajan saya sering habis karna 
kadang buat top- up diamond, kadang saya suka dimarah sama 




Selain dampak yang dirasakan oleh anak, orang tua pun dapat 
merasakan dampak positif dan negatif dari game online yang dimainkan 
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oleh anak. Karena pada dasarnya orang tua adalah sosok penting yang 
lebih sering bersama dengan anak, mengetahui kondisi anak dirumah dan 
dapat memantau perkembangan anak, sekaligus memberikan edukasi bagi 
anak. Berikut wawancara peneliti dengan orang tua siswa Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
Terdapat dampak positif dan dampak negatif dari game online itu 
sendiri, seperti yang dijelaskan oleh salah satu wali murid yang juga 
merasakan dampaknya. Salah satunya yaitu perubahan kondisi pada anak 
baik positif maupun negatif. 
Wawancara dengan ibu dari Najib Bilhaq : 
“ Sebenarnya untuk dampak yang saya rasakan, ada baiknya dan 
ada buruknya ya mba. Dampak baiknya itu kalau saya lihat- lihat, 
anak saya Billy bisa lebih semangat belajarnya mba, karena setelah 
belajar biasanya saya izinkan untuk main game online sebentar 
untuk refresing ya. Hanya saja kalau dampak buruknya, kan mau 
bagaimanapun kita sebagai orangtua takut si anak malah 
kecanduan kalau sering- sering main. Meskipun sudah dibatasi, 
tetap saja kita tidak tau bagaimana anak sebenarnya. Jadi ya saya 




Selain perubahan kondisi pada anak, bermain game online 
mengajarkan beberapa hal yang dapat diambil sisi baiknya. Namun 
kebanyakan orang tua khwatir jika akan mempengaruhi dan membawa sisi 
buruk pada anak khususnya dalam pengaruh kesehatan. 
Wawancara dengan ibu dari Hikam Abdillah : 
“ Kalau ditanya dampaknya sih, beberapa ada yang baik dan ada 
yang buruk ya mba. Dampak baiknya sendiri itu, anak saya bisa 
belajar sportif. Tapi kalau dampak buruknya, seperti yang banyak 
orang tau kalau main game itu pasti natap layar terus jadi lebih 
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Pada dasarnya game online adalah media hiburan, tidak heran jika 
banyak orang yang menggunakan game online sebagai salah satu kegiatan 
itu mengisi waktu luang serta memanjakan diri dengan permainan yang 
mereka sukai. 
Wawancara dengan ibu Muhammad Ghifari :  
“ Untuk dampak positif yang saya sebagai orang tua rasakan, dulu 
anak saya sebelum suka dan sering main game setelah selesai 
belajar kelihatannya lesu gitu loh mba, mungkin karna setelah 
belajar kegiatannya hanya nonton tv atau main diluar rumah jadi 
bosen gitu mungkin ya. Akhirnya saya izinkan nih main game, 
karena teman- temannya diluar juga banyak yang main game jadi 
tidak ada salahnya mengizinkan asal tetap dalam pantauan dan 
dibatasi gitu mba. Nah Setelah saya izinkan main game, Hikam 
lebih semangat aja gitu mba lihatnya, mungkin lebih senang karna 
ada hiburan dan refresing setelah belajar lalu main game. 
Positifnya sih bisa jadi edukasi ya mba, ilmu baru buat anak 
mengenal sebuah permainan. Tapi negatifnya biasanya kalau 
Hikam khusyuk main game, anaknya jadi susah disuruh- suruh, itu 




Tidak hanya sebagai media hiburan, game online dapat menjadi 
media belajar untuk pemainnya. Selain mendapat ilmu pengetahuan baru 
mengenai sebuah permainan modern, game online yang kebanyakan 
menggunakan bahasa Inggris, secara tidak langsung membuat para 
pemainnya untuk bisa memahami bahasa yang ada didalam game online. 
Wawancara dengan bapak dari Fajrul Falah : 
“ Kalau saya sendiri sih santai aja mba, kan kita tau kalau anak 
juga butuh refresing, jadi maklum aja. Yang saya lihat sejak anak 
saya main game, anak saya lebih bisa teliti gitu mba. Tapi 
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sayangnya internet saya kuotanya habis banyak, apalagi kalau top- 




Berdasarkan wawancara dengan orang tua siswa mengenai dampak 
dari intensitas bermain game online, peneliti mendapatkan beberapa 
keterangan mengenai dampak yang dirasakan oleh orang tua siswa 
terhadap anak yang bermain game online. 
Dampak positif bermain game online seperti menghilangkan stress, 
meningkatkan konsentrasi, meningkatkan kinerja otak dan memacu otak 
dalam menerima cerita. Selain itu tanpa disadari bermain game online 
dapat membantu bersosialisasi, karena dalam game online terdapat banyak 
pemain dan pemain dapat berkomunikasi jarak jauh dengan pemain 
lainnya. 
Dampak negatif dari bermain game online yaitu menyebabkan 
perilaku kecanduan seperti lupa waktu, tidak menghiraukan sekitar, 
gangguan penglihatan dan boros kuota internet. Berikut peneliti sajikan 
tabel dari dampak positif dan dampak negatif yang dirasakan oleh orang 
tua siswa. 
Tabel 4.2 
Dampak Game Online 




1. Najib Bilhaq Lebih semangat Suka lupa waktu 
2. Hikam Abdillah Cepat dalam berfikir Penglihatan sakit 
3. Muhammad 
Ghifari 
Kerjasama tim dan semangat Tidak menghiraukan perintah 
orang tua 
4. Fajrul Falah Hiburan dan penghilang penat Kuota internet cepat habis 
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Hasil dari tabel diatas dapat disimpulkan adanya dampak positif 
dan negatif yang dirasakan siswa dari intensnya bermain game online. 
Dampak positif yang ditimbulkan antara lain memacu semangat, kecepatan 
untuk berfikir bertambah, dapat berkerjasama dengan baik, serta menjadi 
hiburan. Sedangkan dampak positifnya antara lain lupa pada waktu, tidak 
menghiraukan keadaan sekitar, boros, serta mengganggu kesehatan. 
Tabel 4.3 
Dampak Game Online 
 




1. Ibunda Najib Bilhaq Lebih semangat dalam belajar Takut kecanduan main game 
2. Ibunda Hikam 
Abdillah 
Anak lebih sportif Menganggu kesehatan 
3 Ibunda Muhammad 
Ghifari 
Jadi pembelajaran baru buat 
anak mengenai permainan 
Kadang suka lalai kalau disuruh- 
suruh 
4. Bapak Fajrul Falah Sebagai hiburan dan refresing 
buat anak 
Biaya internet naik 
 
Hasil tabel diatas menyimpulkan bahwa orang tua juga merasakan 
dampak yang terjadi oleh anak-anak dari intensnya bermain game online. 
Dampak positif antara lain merasa anak lebih sportif dalam melakukan 
kegiatan apapun, menjadi pelajaran baru untuk anak, serta sebagai hiburan. 
Dampak positif antara lain kekhawatiran orang tua jika anak kecanduan 







C. PEMBAHASAN TEMUAN 
1. Intensitas Bermain Game Online Oleh Siswa Berprestasi Kelas V dan 
VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. 
Game online yang merupakan permainan dalam jaringan internet 
ini, sering digunakan sebagai media bermain dan hiburan oleh para 
penggunanya, dari berbagai kalangan usia dan berbagai kalangan ekonomi. 
Selain sebagai media untuk bermain dan hiburan, tanpa disadari game 
online dapat membentuk suatu kebiasaan umum yang terjadi di 
masyarakat.  
Game online sudah memiliki banyak peminat saat ini, dan 
membuat sebagian masyarakat menganggap bahwa game online adalah 
sebuah permainan modern yang wajar dimainkan oleh setiap orang 
khususnya anak-anak di zaman yang sudah berkembang ini. Game online 
juga dapat menjadi ilmu pengetahuan baru untuk anak-anak sebagai media 
bermain mereka, selain itu game online dapat menjadi media untuk 
melatih ketangkasan berfikir dan melatih konsentrasi bagi pemainnya 
George Gerbner seorang yang pertama kali mengemukakan 
gagasan Cultivation Theory, memaparkan beberapa asumsi dari 
Cultivation Theory sebagai berikut: 
Asumsi pertama dari Cultivation Theory menyatakan bahwa 
“Televisi merupakan media massa yang bersifat unik, karena karakteristik 
televisi yang bersifat pervasive (menyebar dan dimiliki hampir seluruh 





Sama halnya dengan game online yang merupakan salah satu aplikasi 
hiburan yang bersifat unik, karena game online menggunakan fitur vidio 
dan audio visual, yakni dapat dilihat dan didengar oleh para penggunanya, 
selain itu game online memiliki banyak tampilan menarik didalamnya, 
serta dapat dimainkan atau dikendalikan langsung oleh para penggunanya. 
Game online juga bersifat pervasive, yaitu menyebar dan dimiliki serta 
dapat diakses oleh semua kalangan.
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Zaman sudah berkembang dan teknologi semakin canggih, semua 
orang memiliki serta menggunakan handphone sebagai media komunikasi. 
Selain itu fitur pada handphone juga menawarkan banyak aplikasi menarik 
yang dapat digunakan oleh masyarakat untuk mempermudah mereka 
melakukan kegiatan apapun. Handphone sebagai salah satu media 
komunikasi yang juga dapat memberi informasi untuk masyarakat, saat ini 
merangkap dengan menawarkan aplikasi permainan yang bersifat daring 
(dalam jaringan).  
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, game online merupakan 
aplikasi permainan dalam jaringan yang terhubung dengan jaringan 
internet. Game online sendiri mengalami perkembangan yang cukup pesat, 
hingga saat ini memiliki banyak pengguna dari berbagai kalangan usia 
mulai anak-anak hingga dewasa, serta semua kalangan ekonomi. 
Permainan dalam jaringan ini digemari karna memiliki fitur-fitur menarik 
didalamnya yang dapat digunakan oleh para pemain game. 
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Game online dapat di akses melalui handphone, gadget serta tablet 
yang dimiliki oleh masyarakat. Tidak heran jika semua orang dapat 
menggunakan dan mengakses aplikasi game online di handphone mereka 
masing-masing. Anak-anak yang tumbuh di zaman modern saat ini pun 
tidak lepas dari perkembangan zaman. Hal ini yang membuat mereka ikut 
andil dalam penggunaan game online. 
Hasil wawancara dan observasi dapat dianalisis bahwa, game 
online yang bersifat persvasive yaitu menyebar serta dimiliki dan dapat 
diakses oleh semua kalangan benar adanya. Dibuktikan dengan banyaknya 
masyarakat yang sudah menggunakan aplikasi game online, dan siswa 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember yang juga 
sudah banyak menggunakan serta mengakses aplikasi game online di 
handphone dan tablet mereka masing-masing. 
Siswa-siswa menjelaskan bahwa  game online adalah aplikasi yang 
dapat menghibur, serta menawarkan  banyak fitur menarik didalamnya 
seperti point, diamond atau bonus- bonus lainnya, sehingga permainannya 
merasa lebih menyenangkan. Game online juga memiliki tingkat atau level 
kesulitan bermacam-macam yang membuat para pemainnya merasa 
tertantang untuk melanjutkan permainan. Selain itu game online memiliki 
banyak pemain dari berbagai daerah yang dapat terhubung dan bergabung 
dalam satu permainan, sehingga membuat permainan tersebut menjadi 





Siswa-siswa Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember, merupakan kalangan anak pada usia muda yang memiliki rasa 
keingintahuan cukup besar terhadap lingkungan sekitar, di zaman yang 
sudah berkembang dan semakin maju seperti sekarang ini membuat anak-
anak lebih mudah untuk mempelajari dan memahami hal-hal baru disekiar. 
Ditambah lagi dengan tempat tinggal para siswa yang berada di daerah 
perkotaan Jember yang juga mendukung siswa-siswa tersebut untuk 
mengikuti arus modern khususnya dalam permainan yang berbasis online 
atau dalam jaringan dan sedang eksis saat ini. 
Asumsi kedua dari Cultivation Theory menyatakan bahwa 
“Televisi membentuk budaya mainstrem, yang artinya kemampuan 
memantapkan dan menyeragamkan berbagai pandangan masyarakat 
tentang dunia disekitar mereka”. Game online juga dapat membentuk 
budaya mainstream. Mainstream sendiri memiliki dua kata, yaitu main 
yang berarti utama dan stream yang berarti arus. Dalam hal ini mainstream 
artinya arus utama, jika di sederhanakan maka artinya menjadi kebiasaan 
umum atau perilaku umum. Jadi, game online dapat membentuk kebiasaan 
atau perilaku umum pada masyarakat terutama para penggunanya.
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Bermain game online secara tidak langsung telah membentuk 
perilaku atau kebiasaan umum pada masyarakat, dengan kebiasaan 
sebagian masyarakat pengguna game online, tanpa disadari telah menarik 
perhatian banyak kalangan usia khususnya anak muda untuk ikut 
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berpartisipasi menggunakan dan memainkan game online. Seperti yang 
disampaikan oleh beberapa narasumber dari siswa Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember, bahwa banyak siswa yang sudah 
menggunakan aplikasi game online untuk bermain, dikarenakan eksistensi 
dari game online itu sendiri, yang telah banyak digunakan oleh sebagian 
masyarakat. 
Banyaknya masyarakat dari semua kalangan yang memainkan 
game online, membuat kegiatan atau aktivitas bermain game ini menjadi 
hal yang sudah biasa dilakukan oleh anak muda saat ini. Bagi orang tua 
atau wali murid dari siswa, suatu hal yang wajar jika mengizinkan anak 
bermain game online, karena zaman sudah berkembang dan semakin maju 
dengan banyaknya media-media baru yang bisa di gunakan, serta di akses 
oleh anak. Bagi orang tua siswa, media atau aplikasi baru juga akan 
menjadi pelajaran dan pengetahuan yang baru untuk anak. Namun dalam 
hal ini, orang tua juga melakukan pengawasan, memberi edukasi mengenai 
game online dan memberikan batas waktu wajar untuk anak bermain game 
online. Agar anak tidak sembarangan mengakses game online dan tidak 
keluar dari batas yang wajar. 
Asumsi ketiga menyatakan bahwa Light Viewers cenderung 
menggunakan jenis media dan sumber informasi yang lebih bervariasi 
(baik komunikasi bermedia maupun sumber personal), sementara Heavy 







 Heavy Viewer atau yang disebut penonton berat biasanya 
menghabiskan 4 jam untuk menonton televisi, sedangkan Light Viewers 
sebagai penonton ringan hanya menghabiskan 2 jam atau kurang untuk 
menonton televisi. 
Masyarakat yang menggunakan banyak media sebagai sumber 
informasi termasuk dalam golongan Light Viewers yaitu penonton ringan, 
sedangkan masyarakat yang cenderung menggunakan satu media saja 
sebagai sumber informasi mereka termasuk dalam golongan Heavy 
Viewers. Menurut penelitian diatas, siswa- siswa berprestasi kelas V dan 
VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember 
termasuk sebagai pengguna ringan dalam pemakaian game online dan 
merupakan Light Viewers, yang artinya siswa- siswa tidak hanya 
mendapatkan sumber informasi dan motivasi dari satu media saja untuk 
menunjang prestasi dan semangat dalam belajar, namun juga memiliki dan 
mendapat informasi dari banyak sumber yang ada, seperti belajar dan 
termotivasi dari permainan game online yang mereka mainkan. Peneliti 
juga mendapatkan keterangan mengenai berapa lama waktu yang 
digunakan para siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember ini dalam bermain game online.  
Hasil wawancara yang telah dilakukan dengan pihak- pihak terkait, 
dapat dilakukan analisis data sebagai berikut: 
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a. Waktu dalam bermain Game Online 
Menurut George Gerbner, lamanya waktu yang digunakan 
masyarakat untuk menonton televisi dapat mengubah cara pandang 
masyarakat itu sendiri serta dapat mengakibatkan ketergantungan akan 
isi yang disampaikan di televisi. Gerbner mengungkapkan bahwa 
normalnya waktu yang digunakan oleh masyarakat untuk menonton 
televisi adalah sekitar 1 sampai 3 jam dalam sehari, apabila menonton 
televisi dengan waktu lebih dari 4 jam maka akan menyebabkan 
ketergantungan. 
Hal ini sama dengan bermain game online, apabila siswa-siswa 
berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember, bermain game online lebih dari 4 jam, maka akan 
menyebabkan ketagihan atau kecanduan untuk terus bermain game. 
Para siswa yang melebihi batas penggunaan game online akan 
mengubah cara berfikirnya, serta menganggap bahwa apa yang ada di 
dunia maya atau di dalam game sama dengan apa yang ada dalam 
dunia nyata. Maka dari itu, peran orang tua sangat penting dalam 
memberikan edukasi mengenai game online kepada anak.   
Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, ditemukan data 
bahwa siswa- siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember, menghabiskan waktu paling 
lama 3 jam dalam sehari untuk bermain game online yang mereka 





saja, namun memiliki kegiatan lainnya seperti belajar, olahraga, 
membantu orang tua serta bermain bersama keluarga dan teman- teman 
diluar rumah. 
Faktor orang tua sangat penting dalam tumbuh kembang dan 
kehidupan anak. Orang tua ikut andil untuk memberikan izin serta 
membagi waktu kepada anak dalam bermain game. Dengan cara 
memberikan kegiatan-kegiatan tambahan kepada anak di waktu luang. 
Pembatasan waktu bermain game online yang orang tua berikan 
kepada anak, tujuannya agar anak memiliki waktu untuk bersosialisasi 
dengan sekitar dan dapat mengembangkan ide yang mereka miliki di 
dunia nyata, serta agar anak tidak selalu mengisi waktu luangnya 
dengan bermain game online saja. 
b. Jenis Game Online yang dimainkan 
Game online memiliki beberapa jenis permainan, diantaranya 
peperangan, tembak-tembakan, merajut cerita dan lain-lain. Dalam hal 
ini peneliti mendapatkan hasil dari jenis permainan yang sering 
dimainkan oleh siswa-siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember. Jenis permainan 
yang sering dimainkan  oleh para siswa antara lain :  
1) Person Shooter Games, adalah Permainan yang mengambil setting 
peperangan dengan senjata-senjata militer. Orang dalam permainan 
ini menjadi tokoh karakter yang dimainkan dan memiliki 





Siswa-siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember, senang dan 
sering memainkan game online jenis ini, karena permainan ini 
memiliki setting peperangan yang digemari oleh masyarakat 
khususnya para siswa tersebut. Bagi para siswa permainan jenis ini 
memiliki keseruannya tersendiri dalam tingkat atau level 
permainan. Dalam permainan jenis ini, pemain dapat memilih 
untuk bermain solo atau bermain tim. Banyaknya orang yang ikut 
bermain membuat game ini semakin ramai dan seru. 
Game jenis ini tidak membutuhkan waktu yang lama untuk 
bermain, hanya saja level permainan yang semakin lama semakin 
menantang, membuat para siswa ingin terus mencoba melanjutkan 
permainannya. Hal ini yang membuat para siswa bisa 
menghabiskan waktu paling lama 3 jam dalam bermain game, 
namun tetap dalam pengawasan orang tua. 
2) Real Time Strategy Games, adalah jenis permainan yang 
menekankan pada kehebatan strategi pemainnya. Permainan ini 
memiliki ciri khas, dimana pemain harus mengelola satu dunia 
maya dan mengatur strategi dalam waktu apapun. Bagi siswa-siswa 
berprestasi kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 
01 KH. Shiddiq Jember, kemenangan adalah hal penting dalam 
sebuah permainan. Dengan membuat strategi sebaik mungkin, agar 





permainan ini para siswa dituntut untuk merancang strategi 
bermain mereka, agar tidak mudah dibunuh oleh musuh. 
Permainan ini digemari oleh para siswa karena tantangannya dalam 
membuat strategi terbaik, agar mereka dapat menang. 
c. Waktu Belajar 
Hasil wawancara peneliti dengan narasumber, menghasilkan 
data bahwa waktu belajar para siswa berprestasi kelas V dan VI 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember, sekitar 
dua sampai 3 jam dalam sehari. Waktu tersebut belum termasuk jam 
pelajaran dari sekolah, para siswa mulai sekolah dari pagi hingga siang 
hari. Selain itu para siswa juga aktif dalam mengikuti kegiatan 
tambahan di sekolah maupun di rumah, seperti les dan ekstrakulikuler. 
Dalam hal ini, siswa lebih banyak menghabiskan waktunya untuk 
sekolah dan belajar.  
Berikut tabel perbandingan waktu bermain game online dengan 
waktu belajar serta prestasi para siswa kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember. 
Tabel 4.4 
Perbandingan waktu bermain Game Online dan Belajar 







1 Najib Bilhaq 1 sampai 2 jam 
sehari 
2 sampai 3 jam Juara kelas 
2 Hikam Abdillah 1 jam sehari 2 jam Juara kelas 
3 Athala Arrafi 1 sampai 3 jam 
sehari 







2 jam sehari 3 jam Juara kelas 
5 Rafael 1 sampai 2 jam 
sehari 
3 jam Juara kelas 
6 Muhammad 
Ghifari 
3 jam sehari 3 jam Juara kelas 
7 Fajrul Falah 2 sampai 3 jam 
sehari 
3 jam Juara kelas 
  
Hasil wawancara peneliti dengan narasumber, bahwa waktu yang 
digunakan para siswa berprestasi kelas V dan VI untuk bermain game 
online, hanya 1 sampai 3 jam dalam sehari, dan waktu yang digunakan 
untuk belajar para siswa berprestasi kelas V dan VI ini 2 sampai 3 jam 
dalam sehari. Ditambah lagi dengan banyaknya kegiatan para siswa seperti 
sekolah, berolahraga, mengaji dan lain-lain. 
Penggunaan game online oleh para siswa berprestasi kelas V dan 
VI ini termasuk dalam kategori pengguna ringan (light viewers). Asumsi 
ketiga dari George Gerbner ini menyatakan bahwa, seorang light viewers 
menggunakan berbagai macam media yang bervariasi untuk mendapatkan 
informasi, serta menggunakan media dalam kurun waktu kurang dari 4 jam 
dalam sehari. 
Hal ini yang dilakukan oleh para siswa berprestasi kelas V dan VI 
dalam menggunakan game online dengan waktu kurang dari 4 jam dalam 
sehari. Para siswa berprestasi kelas V dan VI dapat dikatakan sebagai 






2. Dampak dari Intensitas Bermain Game Online Oleh Siswa Berprestasi 
Kelas V Dan VI Di MIMA 01 KH. Shiddiq Jember. 
Bermain game online sudah menjadi kebiasaan umum di 
masyarakat, baik dikalangan muda maupun dewasa. Namun bermain game 
online dapat menyebabkan banyak dampak yang terjadi pada pemainnya. 
Baik itu dampak positif maupun dampak negatif. Dalam hal ini peneliti 
memperoleh data hasil analisis dampak yang terjadi pada siswa berprestasi 
kelas V dan VI Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq 
Jember, diantaranya : 
a. Dampak Positif 
Dampak positif yang ditimbulkan dari bermain game online 
antara lain, dapat menghilangkan stress, membuat pemainnya menjadi 
pintar, meningkatkan konsentrasi, memiliki ketajaman mata lebih 
cepat, meningkatkan kinerja otak, meningkatkan kemampuan 
membaca, meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris, membantu 
bersosialisasi dan lain-lain. 
Hasil penelitian mengungkapkan bahwa dampak positif yang 
dirasakan oleh para siswa berprestasi kelas V dan VI Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember yaitu : 
1) Para siswa menjadi lebih semangat dalam melakukan aktivitas dan 
belajar. 
Seperti yang telah disampaikan oleh beberapa narasumber, 





berktivitas dan belajar, karena bermain game online adalah 
kegiatan yang mereka senangi, dengan bermain game para siswa 
dapat bermain sekaligus belajar hal-hal baru yang ada dalam game 
online itu sendiri. Para siswa yang masih dalam masa pertumbuhan 
dan memiliki rasa keingintahuan yang tinggi. Melalui game online 
siswa- siswa tersebut dapat mengekpresikan dirinya, dengan cara 
menyelesaikan misi yang menantang dalam permainan game 
online. Hal tersebut yang kemudian membuat para siswa semakin 
semangat dalam beraktivitas dan belajar, karena setelah belajar 
mereka memiliki waktu untuk bermain permainan yang mereka 
gemari. 
2) Para siswa lebih cepat dalam berfikir dan meningkatkan 
konsentrasi. 
Seringnya bermain game online, tanpa disadari dapat 
membuat para siswa cepat dalam berfikir dan mengambil 
keputusan, serta mampu mencari ide untuk menyelesaikan 
permainan dan membuat strategi yang baik untuk mengalahkan 
musuh dan dapat bertahan hidup menjadi pemenang. Cara berfikir 
dan bermain para siswa dalam mencari strategi secara terus-
menerus akan dapat meningkatkan konsentrasi dari pemainnya, 
dalam mencari strategi dibutuhkan konsentrasi yang tinggi, agar 






3) Para siswa dapat meningkatkan kerjasama tim dan bersosialisasi. 
Menurut keterangan yang didapatkan peneliti dari 
narasumber, bahwa bermain game online dengan tipe tim menuntut 
mereka untuk bisa saling bekerjasama, dan harus menciptakan 
komunikasi yang baik saat bermain game, agar tidak terjadi salah 
paham antara pemain satu dengan pemain lainnya, serta agar dapat 
mencapai tujuan yang sama yaitu menang. Orang-orang yang 
tergabung dalam satu tim, berasal dari berbagai daerah yang 
berbeda-beda. Mereka dapat berkomunikasi dan berkenalan antara 
pemain satu dengan pemain lainnya, melalui audio yang tersedia 
dalam game online. Hal tersebut yang menunjang keseruan 
bermain game online dan dapat memperluas jaringan sosial dengan 
banyak orang di dalam game online. 
4) Game online sebagai hiburan penghilang penat. 
Sebagian besar narasumber atau para siswa berpendapat 
bahwa bermain game online menjadi salah satu media hiburan 
untuk mengisi waktu luang mereka. Dengan bermain game online, 
selain dapat melanjutkan level yang lebih tinggi, pemain juga 
merasakan pikirannya menjadi lebih fress. Karena bermain game 
online adalah salah satu kegiatan yang mereka gemari. Saat 
bermain game online, para siswa merasa terhibur dengan 






b. Dampak Negatif 
Selain dampak positif yang ditimbulkan oleh game online, 
terdapat juga dampak negatif yang dapat ditimbulkan dari bermain 
game online diantaranya, dapat mengganggu psikologi, mengganggu 
kesehatan tubuh, mempengaruhi kecerdasan emosional dan dapat 
menyebabkan kecanduan. 
Menurut hasil wawancara peneliti dengan narasumber, dampak 
negatif yang dirasakan selama bermain game online antara lain : 
1) Lupa waktu 
Dampak negatif yang sering terjadi apabila bermain game 
online adalah lupa waktu, karena terlalu asik dengan alur dari 
permainan dan rasa semangat untuk segera naik ke level yang lebih 
tinggi, membuat para siswa lupa pada batas waktu yang telah 
ditentukan oleh orang tua untuk bermain game. Ketika bermain 
game online, mereka hanya terfokus pada permainan saja tanpa 
melihat berapa lama mereka bermain game. Hal tersebut yang 
membuat orang tua lebih tegas lagi dalam melakukan pengawasan 
kepada anak.  
2) Mengganggu kesehatan mata 
Dampak negatif yang ditimbulkan dari bermain game 
online selanjutnya adalah dapat mengganggu kesehatan mata. 
Intensnya bermain game online, menuntut para siswa untuk terus- 





tersebut yang membuat sebagian siswa mengalami keluhan sakit 
mata seperti pusing, mata panas, pandangan kabur dan lain-lain. 
3) Tidak peduli keadaan sekitar 
Selanjutnya adalah ketidak pedulian siswa terhadap 
lingkungan sekitarnya saat tengah asik bermain game online. Hal 
ini disampaikan oleh orang tua siswa yang merasa anaknya tidak 
nurut jika dipanggil dan tidak peka kepada keadaan sekitar. Karena 
para siswa hanya terfokus oleh game yang mereka mainkan saja, 
terkadang para siswa pun tidak menyadari apa yang sedang terjadi 
di sekitar mereka. 
4) Boros  
Dampak negatif yang terakhir adalah boros. Diakui oleh 
beberapa narasumber baik siswa maupun orang tua, bahwa 
seringnya bermain game online membuat kuota internet cepat habis 
dan membuat kuangan menjadi boros. Disadari atau tidak hal 
tersebut telah banyak dirasakan oleh sebagian masyarakat 








Berdasarkan hasil penelitian yang bersumber dari data hasil observasi, 
wawancara dan dokumentasi tentang “Intensitas Bermain Game Online Oleh 
Siswa Berprestasi Kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 
KH. Shiddiq Jember”, maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Intensitas bermain game online oleh siswa berprestasi kelas V dan VI 
di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember 
dilihat dari durasi waktu para siswa bermain game online. Para siswa 
dapat bermain game satu sampai tiga jam sehari, selain itu para siswa 
mengisi waktu lainnya dengan berolahraga, mengaji, dan membantu 
orang tua. Intensitas bermain game online dilihat dari jenis game yang 
dimainkan, para siswa lebih sering memainkan game online dengan 
jenis person shooter games yang artinya permainan peperangan dan 
jenis real time strategy games yang artinya permainan strategi. Kedua 
jenis game tersebut paling sering dimainkan oleh para siswa karena 
keseruan dan tantangan yang ada di dalam game online tersebut. 
Intensitas bermain game online dilihat dari waktu belajar siswa, para 
siswa dapat menghabiskan waktu belajar dua sampai tiga jam dalam 
sehari. Ditambah dengan waktu sekolah yang di mulai dari pagi 
hingga siang hari, serta kegiatan-kegiatan tambahan di sekolah 





2. Dampak positif yang dirasakan oleh siswa berprestasi dari intensitas 
bermain game online ialah, game dapat menjadi hiburan penghilang 
penat karena saat bermain game para siswa dapat berekspresi sesuka 
hati, selanjutnya game dapat meningkatkan semangat belajar karena 
setelah belajar para siswa diizinkan untuk bermain game yang mereka 
gemari. Game online juga dapat meningkatkan konsentrasi berfikir 
para siswa, selain itu bermain game dapat membentuk jiwa yang aktif 
bersosialisasi, komunikatif dan dapat membangun kerjasama yang 
baik. Dampak negatif yang dirasakan oleh siswa berprestasi dari 
intensitas bermain game online yaitu lupa waktu, karena seorang 
pemain akan menjadi penasaran dengan level atau tingkat kesulitan 
game selanjutnya, sehingga membuat pemain ingin terus 
memainkannya. Hal ini yang kemudian membuat siswa tidak peduli 
dengan keadaan sekitar saat tengah asik bermain game online, selain 
itu seringnya bermain game online dapat menyebabkan para siswa 
boros, karena banyak biaya yang dikeluarkan untuk membeli kuota 
atau top up. Bermain game online secara terus menerus dapat 
mengganggu kesehatan khususnya penglihatan, karena mata sering 
terpapar langsung oleh sinar smartphone atau gadget. 
B. Saran 
1. Kepada peneliti selanjutnya diharapkan lebih kritis dan detail dalam 
melihat permasalahan yang terjadi mengenai game online serta 





2. Kepada guru, diharapkan dapat mengawasi aktifitas belajar siswa-siswinya 
di sekolah, dan menambah kegiatan lain untuk menunjang bakat serta 
prestasi siswa- siswinya.  
3. Kepada siswa- siswi, diharapkan dapat menjadi pembelajaran mengenai 
game online yang dimainkan, dengan menggunakan game online 
seperlunya saja, tanpa melupakan kewajiban lain. 
4. Kepada orang tua siswa, diharapkan dapat memberi edukasi mengenai 
game online, mengawasi dan membatasi anak saat menggunakan media 
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JURNAL KEGIATAN PENELITIAN 
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember 
 
NO BULAN KEGIATAN 
1 Juli Observasi 
2 Agustus – November Observasi 
Wawancara 
Pengerjaan Bab 1- 3 








Siswa- siswa berprestasi kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 
01 KH. Shiddiq Jember 
1. Apakah suka bermain game online? 
2. Game online apa saja yang sering dimainkan? 
3. Kenapa suka bermain game online? 
4. Berapa lama waktu untuk bermain game online dalam sehari? 
5. Berapa lama waktu untuk belajar? 
6. Apa yang membuat tetap berprestasi? 
7. Bagaimana dampak positif dan dampak negatif yang dirasakan setelah 
bermain game online? 
Lembar Wawancara 
Wali murid siswa- siswa berprestasi kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember 
1. Apa alasan mengizinkan anak untuk bermain game online? 
2. Berapa lama waktu yang diberikan kepada anak untuk bermain game 
online? 
3. Bagaimana proses belajar anak di rumah? 
4. Berapa lama waktu anak untuk belajar di rumah? 
5. Bagaimana cara membatasi anak saat bermain game online? 
6. Bagaimana dampak positif dan dampak negatif dari game online? 
Lembar Wawancara 
Wali murid siswa- siswa berprestasi kelas V dan VI di Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember 
1. Bagaimana proses belajar siswa di sekolah? 
2. Bagaimana minat belajar siswa di sekolah? 












( Wawancara dengan bapak Sami’an, selaku Wakakurikulum di Madrasah 
Ibtidaiyah Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember) 
 
( Wawancara dengan bapak Tauufiq, selaku wali kelas 6 di Madrasah Ibtidaiyah 
Ma’arif (MIMA) 01 KH. Shiddiq Jember) 
 
( Wawancara dengan bapak Sofyan, selaku wali kelas 5 di Madrasah Ibtidaiyah 





( Wawancara dengan bapak Harisuddin, selaku kepala sekolah tahun 1992- 1995 
dan sejarahwan di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 01 KH. Shiddiq Jember)  
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